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Toujours de chez Namco, on passera sur 
le supro-redondant Namco Mu 

ef ses éternels Pac-Man, Galaga, Mappy, | 
Xevious et Pac-Man Vs. (et son mode 4 
joueurs) sur la console portable la plus 
en vogue du moment. Les allergiques à 
la boule jaune ou à la souris-flic peuvent 
done passer leur chemin à moins de tenter 
l'expérience sur Wi via Namco Museum 
qui lui, fait passer sans trop de 
convictions ce même genre de jeux, au 
cap de la 3D avec un mode multi-joueurs 
sans prétentions. 
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et la mise en vente d'un pack exclusif 
(CD audio inclus) censé promouvoir la 
nouvelle boutique en ligne Sega Store des 
ayant-droits Sega / Enterbrain [éditeur du 
magazine Famitsô) et papa servira le saké 
à la gloire passée d'Opa-Opa | 
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Phantasy Star Complete Collect 
fait l'apologie du RPG au tour par tour ; 
genre qui s'amenuise peu à peu, si l'on 
excepte les salvateurs Dragon Quest IV 
et Villes épisodes I.VVI et IX devraient 
débarquer en Europe à partir de 
septembre) et les premiers Final Fantasy 
de Squore-Enix sur DS et PSP. Avec ses 
dix-huit jeux compilés (des quatre volets 
originaux de la tétralogie en version 
japonaise et Genesis (1) aux opus Game 
Gear en passant par les obscurs Text 
Adventure), ce volume 32 des Sega Ages 
se révélera bien plus intéressant que les 
indétrônables Final Fantasy l & Il, sortis 
fin avril en Europe sur PSP, et présentés 
sous la forme de remakes sans artifices. 
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On appréciera néanmoins la volonté de 
Square-Enix de rendre ses petits bijoux 
de famille accessible aux joueurs de 
l'hexagone (les jeux sont traduits en 
français). Acquérir sur 
DS (sorti au moment où vous lirez ces 
lignes) semble bien plus judicieux (univers 
3D exploitant honorablement la portable 
double-écran et voix digitalisées ajoutant 
une certaine profondeur dramatique au 
scénario). 

La fin d'année marquera aussi le retour 
du très qualitatif Chro sur 
DS, avec comme principaux arguments 
un donjon supplémentaire et une sortie 
européenne (enfin 1). Voilà qui nous 
réconciliera avec Un Square-Enix qui a 
depuis longtemps vendu son âme au 
dioble des lois mercantiles. 


Toujours chez Sega, il n'y a pas que la 
gamme Sega Ages pour combler le 
“Sega-gaga” ou le saxophoniste en 
herbe qui ose jouer Last Wave en public 
à ses heures perdues il se reconnaîtra 
Et oui, il y a aussi un bouffon violet 
que j'affectionne tout particulièrement 
qui tournoie dans les airs devant l'œil 
attendri des révasseurs qui ont bien plus 
souvent la tête dans les nuages que les 
pieds sur terre. Ce personnage, vous 
l'aurez reconnu, c'est 
Après un opus Wii en demi-teinte (un 
pur échec commercial}, et surtout 
afin d'amorcer les frais de campagne 
promotionnelle qui ont du coûter la peau 
du dos à Sega les stagiaires et autres 
serveurs de café ont été virés — la Sonic 
Team reclaque l'oeuvre mythique de Yüji 
Naka dans un remake 3D sur PlayStation 
2 qui sent le old-school à plein nez ; et 
pour mieux attraper les nigauds, y ajoute 
une galerie d'images conséquente et 
balance un pack exclusif doté d'un 
joli livre d'illustrations d'époque pour 
toujours nous faire croire que c'était 
mieux avant 
Même si la refonte de 

ne plaira pas aux hallucinés 
de la vie, excepté au “Sega-gaga 
{encore eux) où au saxophoniste en 
herbe qui ose jouer Last Wave en public 


à ses heures perdues - ça y est, 


il s'est reconnu | -, difficile de ET 


blèmer un tel chef d'oeuvre, 
véritable ode au temps passé 
de Sega. Une planche de 
salut évidente qui mérite 
davantage que l'opus Wii, 
soit dit en passant. En import 
exclusivement 
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mPour satisfaire les foi le 
Canele, le solon joponsis Come 
| market 74 aura été l'occasion pit 2. 
ise de rééditer à l'identique, 
| ME Monogatari 1-2-3 (MSX2 Bon 
for Windows] sous XP ou Vista. 2000 
exemploires auront trouvé preneur 
le 15 août [le jeu sera mis en vente 
dès le ler septembre 
sur le site intemet de 
Ac-Mall  (Amusement 
Center Shopping Site) à 
io Madô 
Monogatari Ongakukan 
Reiurns Plus). 


» Réservé à l'occident (pour une fois), nous 
ne pouvions foire l'impasse sur Samk 
“mise, présenté en avant-première 
mondile le 3 juillet au Japan Expo de 
Paris. Attendu pour le 19 septembre sur 
Wii ovec son pack Wiimote-Maracas, on 
agitera les bras en fonction du tempo sous 
5 kyrielles et autres hymnes éternels 
| Segamaniaques {Magical Sound 
Shower, Dreams Dreoms, etc.). Un jeu 
| qui d'emblée, tera de concurrencer le 
À Guitar Hero d'Actvision, passé maître sur 
M 1e terrain des Cosuol Games musicaux, 
depuis qu'on à oublier que Guitar Freaks 
ait bien avant 
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“Entre archaïque et casse-brique pas 
casse-boules, on retrouve Arkonoïd 
, jamais à la traine pour passer cinq 
minutes (voire cinq heures passionnelles) 

le trône en compagnie de sa potite 


Conscient que le genre s'était en 
dans les limbes, Taifo à trouvé l'astuce 
pour s'arrachar une jeune génération en 
délire devant le brimbalement excessif 
s billes sur la raquette ambulante 
le Paddie Controller, accessoire hyper 
ergonomique que l'on encastrera dans le 
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port GBA de la DS, afin de nous rappeler 
Pos années iuvéniles passées à savoliet 
BregkOut dans les salles d'arcade. Secont 
coup de théâtre de la part d'un Toito où 
Meileur de sa forme, qui à l'instar d'un 
Space Invaders Extreme, alle legs du 
passé (smplidté du gemeplay, fonction 
Microswätch du Paddle Controller) à une 
ambiance musicale très funky. Le jeu est 
Sorfile 4 juillet dans nos petites échoppes 
pour 29 euros seulement mais sans la 
dite manette. On applaudit encore une 
fois le non sens des stratégies marketing 
françaises de Square-Enix [le distributeur 
pour l'Europe) 


= Alors que le dernier film de Hayao 
Miyazaki (Gake No Ue No Ponyo) entonne 
la louange dans les salles de cinéma, 
le Japon, sorti de la crise, continue de 
grandir avec ses héros télévisés dans une 
société de consommation qui n'arrive plus 
à sen passer. Ainsi, les figures de proue 
insoupçonnées d'un Namco Bandai Games 
dont l'alliance semble porter ses fruits, 
$ savoir Dragon Ball DS et Dr, Slump 
Arale Chan (prévus respectivement pour 
le 18 septembre et le 30 octobre au 
Jopon, fin d'année pour la France pour 
Dragon Ball viennent remettre au goût 
soja l'aventure, et parallèlement les 
Re inventés par Akira 
5 des Action RPG à la 3D 

ès détaillée bourrés de clichés. et d 
Cut-Scenes cultes, Là où Banda fort dune 
SPérience souvent blmée, fait un effort 
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Tan; par plus que quelque 
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l'éditeur révolut 


« Compromis idéal entre Shinob 


Spirit, Taito nous délivre à. Ni 
Densef: The n 

d'un jeu d'arcade de 1986 (coma 
méconnu en Europe) faisant {a ee 
aux élucubrations des intrépidee 1! 
Chihiro partis sur les traces de in” 
princesse. kidnappée. Nouve| à" 
dune légende vidéo-ludique fee 
ressuscitée sur le double écran de | 
Action non-stop, musiques folkione 
japonaises ; les vieux fans de 
Shinobi et consort en. redema 
Une sortie en France s'impose, m 
de cher Taito. 


le Super 
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= Pour rester dans le domaine de l'action 
plate-forme old school,  Manrelouw 
Entertainment nous a pondu Wmihar® 
Kawase Portable, le 27 mars derniersur 
PSP (japonaise), une légende méconnue 
échappée de la Super Famion 
qui surprend par des graphismes pu 
très chamarrés. Conscient des ventes 
calamiteuses de l'opus 16 bit, l'édileu 
vise un public averti, conquis au0t 
par le concept (le personnage 5 ee 
d'un crochet lui permettant d'effectuef 


diverses actions) que par le retour 
d'un genre porté disparu. Ce je 

exhibant un héros en vue de profil sera 
chaperonné par un magnifique Action 
RPG sur Wii, s'inscrivant dans la lignée 
de Princess Crown et du récent Odin 
Sphere : Obore Mure: téden de 
Vanillaware s'inspire de l'obscur univers 
de la mythologie japonaise et investit 
curieusement une Wii peu habituée à ce 
type de jeu 2D vieille école. Sortie prévue 
en fin d'année au Japon 
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m Plus que jamais le peuple ludique est 
attaché à ses héros et parmi ce méli-mélo, 
intervient Capcom, déterminé à tirer profit 
du Wiiware de la manière la plus insolite 
qui soit. MegaMan 9, non content de 
créer l'événement en septembre prochain, 
ne s'inscrira pas dans le ton du huitième 
opus sorti sur PSOne et Saturn. Non ! 
L'éditeur joue à fond la carte du vintage, 
quitte à réexploiter la technologie avant- 
gardiste des 8-bit(l) et conférer à son 
icône vidéo-ludique, un style graphique 
digne d'une NES | Même le titre japonais 
se la joue rétro : Rockman 9 — Yabô No 
Fukkatsu !! (littéralement « la renaissance 
de l'ambition »). Et les mauvaises langues 
de créer la polémique : MegaMan 9 
risque-t-il de nuire à la réputation déjà 
pas bien bonne de cette série redondante 
ultra amortie au fil des âges ? Pas si sûr ! Un 
pied-de-nez osé à tous les éditeurs qui 
ne jurent que par la HD !!! Excepté peut- 
être Konami qui après un Gradius V (en 
collaboration avec Treasure) néo-rétro en 
2,5D, voit revenir à la charge, Gradius 
ReBirth ; et surtout à ses bonnes vieilles 
origines de pure 2D très sobre (décors 
spatiaux avec défilement d'étoiles). 
Namco, lui remontera encore plus loin 
dans le temps avec Galaga Legions, 
prévu prochainement sur le Xbox Live 
Arcade en mode 16:9. 
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Gradius Rebih sur Wii Wars 


Tetwnoko Vs. Capcom Cross 
Generstion of Heroes 


à la Mega Drive nous était de nouveau 
St omment ? Par le biais du 
RPG, peut-être... Car la fameuse console 
16 bit de Sega, indolente depuis 1998, 
n'aura pas empêché certains amateurs 
de se repencher dessus de façon plus 
ou moins officieuse. On pense d'emblée 
à la Super Fighter Team et son Beggar 
Prince, apparu il y a deux ans en version 
Genesis ; RPG d'origine hong-kongaise 
vainement traduit dans la langue de 
Shakespeare et offublé d'un packaging 
au goût douteux. Aujourd'hui, c'est au 
tour de Pier Solar, d'approcher les plote- 
bandes de la 16 bit à pas de géant et 
apaiser une Mega Drive loin d'avoir 
rendu l'âme dans les coeurs (la console 
fétera ses vingt ans en octobre). Né d'une 
collaboration entre WM Development et 
Eidolons Inn (le projet remonterait déjà à 
2004), le jeu opte pour un design à mi- 
chemin des styles asiatiques (graphismes 
ä la Secret of Mano) et occidentaux 
(Character Design «typév manga aux 
Araits anguleux). Graphismes dépouillés 
et musiques qualité CD seront les atouts 
de faille de cette véritable réplique de 
Lunar dans la forme (il n'y a qu'a regarder 
le style des combats en vue de profil pour 
s'en assurer) qui ne manquera pas de 
raviver la lentille du Mega CD en 2009 ; 
la version cartouche étant plat 
le 24 décembre 2008. 


= Et si la PC Engine ressortait de sa brèch. 


temporelle ? Console oubliée, bannie | 
La fameuse machine de NEC serait-el 
reléguée au rang de souvenir au profl 
d'une Mega Drive dont le public japanci| 
d'alors n'avait que faire ? Pas si loi 
en croit Hudson, bien décidé à metrl 
les petits plats dans les grands avec si 
série PC Engine Best Collection sul 
PSP, disponible depuis le 31 juillet dan 
l'archipel. Tengai Maky Collection el 
Ginga Ojésama Densetsu) Collection 
(ce dernier étant surtout intéressant pou 
le Shoot Them Up Saphire) seront rejoint 
le 25 septembre prochain par Sole! 
Collection, compile de la série Sto 
Soldier (Star Parodier inclus). qui Viendn 
r, en complément du récenl 
r Soldier R sur le Wiiware, cett 
série adulée pour un prix très modesk| 
{2940 yen), à peine plus onéreux qu'ul 
Sega Ages. Dans le genre dédicace pouf 
Gamers confirmés, Bangai-Q Spirits, 
création aussi atypique que déjantée des 
fous furieux de chez Treasure, fait la pat 
belle aux sprites lilliputiens et aux missiles 
por centaine dans un milshake ludique 
mariant aléatoirement le Shaoting Game! 
au Puzzle Game | 160 missions de folh 
intense élaborées avec doigts de fée 
et passion | Prévu le 26 Septembre en 
Europe (et déjà disponible en import) 


Les 
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Dans la foulée, un point sur l'actualité du 
Shoot Them Up s'impose. L'annulotion de 
Raiden Fighters Evolution avait provoqué 
des émois dans la communauté des 
shmupeurs fanatiques de l'ancienne 
Xbox. Qu'a cela ne tienne, Success a 
corrigé le tir le 29 mars dernier avec 
Raiden gl A sur Xbox 360 
japonaise, une anthologie de la seconde 
série Raïden réalisée par le studio Guly, 
composé d'anciens membres de Seibu 
Kaihatsu. Cette compilation est venue à 
point nommé se substituer au récent DVD 
dINH Group, The Onslaught Raiden 
Fighters Special Edition qui regroupe 
les diverses techniques et stratégies 
commentées sur la totalité de la trilogi 
Mieux, les programmeurs de Moss 
s'attaquent concrètement au Raid 
initialement paru sur le Type X de Taito, 
"et prévu pour prévu pour ce 2 octobre 
{toujours sur Xbox 360) 


le les droits de ses 
et 


à la compagnie 5pb qui les éditera 
sur Xbox 360. Tandis qu'Arika reprendra 
le flambeau sur DS pour 

(prévu pour le 23 octobre a 
Japon) (G pour Gorgeous) 
de Konami, annoncé cette année au Japol 
et adapté du jeu d'arcade éponyme sorti 
en octobre 2007, tente de ressusciter 
le mythe sur Xbox 360. Le jeu 
exhibe des minetes aux yeux larmoyants 
dans un Shoot Them Up au Gameplay 
2D où les fonctions tactiles y occupent 
une place de choix, sensations que l'on 
retrouvera grâce au 
un stick arcade démesuré et fort onéreux 
(25 780 yen, soit 250 euros), destiné aux 
milords du jeu vidéo 2! 
Daiseié, un Shoot Them Up 2D à scrolling 
horizontal de Star Fish est annoncé pour 
octobre. Un énième pretexte qui remet 
au goût du jour la légende du roi singe 
sur Wiï (après le tristounet Shin Chüka 
Taisen), et fait bien pôle 
fatras de bombes ludiques. 2008 semble 
donc introniser la Xbox 360 japonaise 
comme la reine du Shoot Them Up 
à l'ancienne. À moins que l'annonce 
saugrenue de Trig 
Enhanced (le flambeau est repris par 
Alchemist sur PlayStation 2 avec un pack 
figurine) et surtout l'inespéré Thur 
Force VI, prévu pour le 30 octobre, ne 
vienne changer la donne ! Tecnosoft (sans 
son “h' désormais) signe ce graaaand 
come-back sur PlayStation 2 par le biais 
d'un Sega bien caréné (mais on vous en 
reparle dans notre anthologie dédiée à la 
Saga). On n'oubliera pas non plus la PSP 
etle déjanté Zero Chéaniki (en 2D) de 
chez GungHo Works, l'emblème même 
du Boka-Game (OVNI vidéo-ludiques 
fun mais complètement hirsutes). Sortie 
prévue en 2009 au Japon 
Thunder Force VI (52) 
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m Pour mieux célébrer les décriés (mais 
esthétiquement réussis) JO de Pékin, 
Konami qui pour une fois semblef se 
contrefiche de la licence (ben voyons, elle: 
est revenue à Sega) a préfèré remplir les 
bacs, de son New International Track 
& Field DS, plus ortisanal, pour du multi» 
épreuve en pagaille. Un jeu qui vaut 
surtout pour ses clichés pseudo-comiques, 
avec une mise en scène abracadabrante, 
des persos de l'univers Konami, Pentarô 
le pingouin en tête 


n Et si l'E3 n'a pos convaincu le: 
du plombier  moustachu 
l'annonce de Wii Sports R 


s fur et 
wi perd ses traces au 
ui a dit Wii ?) 
pleurs 


Nintendo a 
à mesure qu'il avonce la: 
ébranlera» une fois de plus les cai 
Gi es le 24 1 ps ' C Shin Ankoku Ryô To Hikaru N 
(rs d ea DE Dar re nakelDS does Famicom sai ‘ & 1 pee POP 
2 20 (dune ess ôt au Japon) qui firera profit du W \ M 

100% en 20 [dunefinesseirépreghn ns | rave ù D = Fe = 
Re He OR PR Een pa 
Sad je ur tn | DD Séries _— _ ms 
Psions annexes plutôt hardcore, Wario HR JÉPRNES 

Land Shake lente de nous prouver que FE? - FER es à ns 

la Wii n'est pos forcément réservée qu'aux =} ON) réal pa re, vs a bou 2 anément 
se - : | formes / courses dans «leurs drôles 4 

; machines». Peine perdus pour Niniende 
Réponse en fin d'année 


M Au même instant, SNK Playmore aura 
clôturé la série SNK NeoGeo Online 
Collection au Japon via les sorties L 
respectives de World Heroes Gorge 7768 14 À 
Sunsoft Collection (dédié à Galaxy ee * 
Fight Universal Warriors et Waku Waku 242 = 


7) et Samurai Spirits Rokuban Shôbu, NE : En 
compilations des mythiques Vs. Fighting À ETS 


de SNK dont l'intérêt repose sur le jeu en FLE 


réseau. Et parce que la France a toujours RARE A 

Un train de retard (et même plusieurs !), # {Après un fabuleux Box d'Out Run, l'éditeur 
les têtes blondes découvriront seulement nous gratifie d'un CD consacré à l'intégralité 
Fatal Fury Battle Archives 1 le 29 août 3 des musiques du plus mythique de ses jeux 
{sans le mode Online, un comble ). de motos, fai nommé Hang-On, via le 
È nouveau label Sound Shock ! Arrange. À 


vous le loisir d'écouter librement les pistes 
Finalement, _quehretenirdel'actualité originales de/Heng- On'el de su célhbre 
Retro de 2008 ? Compilessanthologies, suite Super Hang-On. Ce n'esi certes pas 
licences _ fructueuses el retour du une première puisqu'elles furent déjà à 


héros» forment Un cyclentoujourssun: l'origine des Sega Game Musie Vol. 2 et 
peu lassant, mais en passe delbifürquer 3.rébciiés [02002 #ousile be) sein 
Dises. Non, ce nouveau CD trouvera 
son intérêt dans les thèmes électro-rock 
rmologies des amont E DNA nn pe 
bit d'antan... Fantasy Zone Il (System 16) Katsuhiro « Funky K.H. » Hayashi, qui 


vers une nouvelle) tendance quismise. 
sur de nouvelles suites réexploitant les 


nouvelle génération a été le détonateur semblent nous transporter sur les pistes 

de cette nouvelle vague: À comptendu2 hors normes du jeu d'arcade, tant elles. 
ps septembre, leWiWare accueillera Gradius ont de l'allure ! Et pour combler, le joueur 
@ ReBirth_ puis MegaMan 9)qupourräient récolter le mien os merale omats 


slors se targuer d'être les _vérifables RS EU Eee 

de ce mouvement spécblaif tan eee ne een 

juant sur le retour authentiquelfde psychédéliques), comblera tous les fans de: 
16 bit Wave» (on parleldélé d'un Sego. Alors, roulez jeunesse | 

nouveau R-Type dans la même veine que 


- Coté SNK Ploymore, Metal Slug 7 sans cessi il é 
ae Res nent prie e reportée. (2 Septembre aux Cette nouvelle compile est bondée à rab° = r on ancêtre 16 bit sur le Xbax Lie),Ces 


i Ge 

pee ; d'incontournables du catalogue Neo nou aient dans ce que 
| dans la rie qui vi see ones SU les occidentaux pourront profiter de (dont les premiers épisodes des éteM° 1 L cppelen tte 
| débuter en arcade. I devra #3 mesurer Slt Arcude Cluses Vol. ? (29 Aout en de la baston ; Fatal Fury, Art of Fight of the Game History 
ä la petite révélation dElexicon al sur PS2, 26 Septembre sur PSP et plus sic). Un excellent rapport quolié parallèle oël'hisiaire lat 
Entertainment, Communde:  Stvel fard sur Wi) qui tenta de rivaliser avec prix malgré une émulation à la ave} 
Disaster: qui commence à nous four ipcom Classics Collection et Taito Legends, aléatoire, PlayStation 2. 


Pen. indétrénables sur le plan. quantitatif it nn 
‘arlésienne avec sa date de sortie auollaif (sauts 25 hit, AL ps CAGE NEOGEO Samurai Spirits Rokubon Shôbu (PS2) 6 irait 
5 É mx m = 


nt arrêté aux 


nique 
neties = à 


mémorables manquaient à l'appel] 

de. véritable 'nihélogie muscle. Cote 
fois, place à un Perfect Album, over 
sur irois CD, les versions (très trés) 
longues des six niveaux principaux [près. 
de dix minutes par piste !}, les jingles, 
chansons et autres remix de Dreams 
Dreams de Talking Moon {Kids A 
Capella, ei]. Et sur le troisième CD, 
et pour la première fois sur ce support, 
les BGM de Chrèstmes Nights. De quoi 


el avont l'heure. 
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«Pour les remakes, 
du jour des graphis 
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mbred de productions hybrides mie 
irvoyance!si{appro! roche rétro) 


auranti 
New Super Mario, Sonic 
Rush e 


Paper Mario: 
illénaire était 
D, m 


tait po: 


gam 


«La 25D fait encore son!bo: lot de 4 
émotionnel Joter népérarienusl 5 


vival post-moderne 


giema 


£ Voilà 
2D) cher 


ef de 
Vanilla: 


Sortie : 8 novembre 


Akumoié Dracula — 


Le dessin du packaging est signé Ayami 
Kolima, l'ilustratrice phare de la série 
depuis le ténébreux Symphony of the 
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(Di Aufcrstchung (La résu 


il AilAil, ça commence mal | Oser 
relaper un opus si mémorable 
‘en 3D, reviendrait à « crucifier » 
Dracula, pense déjà le puriste 
inconditionnel, à la vue de ces 


es clichés cafardeux disposés sans 
(conviction sur la face arrière de la jaquette. 


ler la jeune génération au gameplay 


des origines en vue de profil s'avère 
digne d'intérêt ; d'autant que pour finir de 
fonVainere le fanatique d'acheter le petit 
MD, Konami a eu la bonne idée dy inclure 
de ses Shooting Game TE Castlevania: Symphony of The Night, 
TOR RRIC EL LI découvert sur PlayStation en 1997 et Rondo 
À ofBlood [la version NEC Super CD-ROM: de 

1993). Rien que ça. 


ans la lignée des compilation: 


et Parodius), Konami récidiyes 
sur PSP avec un autre fleuron légendi 


l jouer les brailleurs 
du jeu d'action, Castlevania. Dansile [TT 1 TN" TA 


sectaires, 
quitte à 


l'Mouanger la séquence d'ouverture. Hélas, 
Mes irremplaçables dessins animés de la 
INEC, sont tombés dans les méandres du 
Zpixel, tout ça pour des cinématiques en 
récalculée. Evidemment, le NECophile 
déjà parti bouder dans son coin, mais 
zélés de Symphony of the Night ne 
UVent que se réjouir de retrouver un style 
TuUdesprit étonnamment proche de l'oeuvre de 
Ma grande Ayami Kojima, l'illustratrice attitrée 

la saga depuis l'an de grâce 1997. 
jeu commence et Un second cas de figure 
lent se présenter au Gamer qui ne jure que 
inla version NEC. Non pas que ce dernier 
itotalement allergique à la 3D, maïs il 
soutient mordicus que Castlevania est égal à 
ihismes 2D et point barre. |l se saisit de 
et selance malgré lui dans l'aventure. 


| | genre « le retour de la vengeance: 
| l'homme à la cravache de cuir M 
NECophile craint la mauvaise sol 
En effet, le mythique Akumajé Draëtlok LA] 
X — Chi No Rondo — (NEC Super 4 
ROM), investit pour la premièreM@isk 
la console portable de Sony p! 
biais d'un remake 3D. 
Il n'en fallait pas moins pour qüfeh 
multitude de questions vien 
labourer nos petites têtes tracas 
L'honneur de la famille Bel 
9-t-il été bafoué ? Konami S 
endormi sur ses lauriers ? POË 
Savoir, on empoigne son fou 
fibres d'asbeste et on ré-ouvif 
Portail de Castlevania: The Dr@fbl4 
4° X Chronicles... 


que ire. il élait chez un 
au li 


convain 


le NECOPH LE 


La cloche de l'égl 
juste à coté de la basilique da 
paumé du chnord (de la Fra 
Transylvanie). Il est déjà minuit et un 
capricieux le pousse contre son gré à con 
son chemin jusqu'au bourg d'Aljiba 

aux flammes (dans le jeu, hein). Il e: 
par le gameplay des plus rudime 
“prise de tête" ; on marche, on 

à four de fouet. Et le voilà à ruisseler de sueu: 
(froïde) devant cette di 
paradoxalement, à s'extasier de retrou 
éléments typiques de la série 
coeurs à ramasser, armes à longue port 
ité (haches, dague 


icuité du diable, et 


Il ne blämera pos cette semi-linéarité, qui le 
conduira à bifurquer au détour des niveaux 
et l'aménera à tisser des liens avec treis— 
jeunes donzelles : Maria une gamine qui 


S'empressera de rejoi 


pucelles Tera et fris qui vous offriront leurs 
breloques permettant de 
en cañlilage et autres parois gelées (petite 

nouveauté de l'opus), et entrouvrir l'unique 
chemin menant à votre dulcinée Annette, 
enlevée par les 


CD AUDIO __ Akumajô Dracula - X Chronicle - Original Soundtrack 


x TE MTT| Disponible uniquement sur le site Konami Style, ce double CD à la 
pochette aguicheuse réunit les nouvelles musiques de Chi No Rondo 
dans sa version PSP mais n'oublie pas les thèmes tant appréciés de la 
version NEC Super CD-ROMF. En bonus, nous trouverons également deux 
nouvelles pistes de fin sur Symphony of The Night. Le CD audio peut 
être vendu à l'unité mais fait aussi partie intégrante du Box Collector. 


Réf : LC1609-10 - Editeur : Konami - Date de sortie ; 8 nov 2007 - Prix : 2940 yen 


\etiront de 
“varsion NEC, 


# n le de CD 
algré un passage 3D qu'on aurait cru très délicot, 4 jiem 8 lefigie fe dede version NEC, 


iéré Às salon vos 
ennemis, décors et musiques, dépoussiérés, parvi Russel 
à retranscrire d'une nouvelle manière la sen (EQ 2 
Ainsi, le graphisme aux teintes sombres se veut bien pl ; k a 
ugubre que l'opus d'origine qui tendait vers le des: . ; ea. SE 
animé. Les décors bénéficient néanmoins d'assez de profondeur bof SPP" 777771 bénéficient né fi la pen one me : dans 


À erédible à l'oeil, notamment au niveau des paysage ann Afin de respecter le plus fi 
pue Done voir virevolter les chauve-souris où rem Md’as. pour rendre | | possible la résolution originelle, les 
1 fuulles Incondescentes tourbillonner. Le joueur s8 laisse cuio/ LA jeux sont déimiés par un code. 
apprivoiser por le sens de l'esthétique que par l'aspect narratif. D'auts 2 S'il st possible de zoomer l'écran, | 
ab la ligne directrice du feu le pousse davantage à s'immerger do} : le résultat s'en fera hélas ressentir | 
defie péripétie nocturne, plus proche finalement d'un Super Castievani S LE A o Ca ; 


: si ff iable erd grandement en 
IV. (Super Nintendo), el à s'affranchir face à la difficulté variable dk p : 
différents itinéraires. intérêt pour le néophyte 


La question qui bre toutes les lèvres reste de savoir si cette mouture PJ 

remporte ses lettre de noblesse pour qui ne jure que par le coté élit 

de la version antérieure. S'attaquer à un mythe produit selon la logis 

artistique et commerciale d'une époque, se doit de jouer la sincé'! 

envers un public d'initiés et ne pas sombrer dans l'aspect moderne voi 

trop excentrique du remake. Cette mouture PSP s'inscrit dignement da 

la lignée des meilleurs épisodes d'une série ayant connu [a sinuosi 

se souvient de la douloureuse expérience Castlevania sur Nintendo 648 

et comblera sans nulle doute le fan des prémices de la sago. Moi: 

NECophile intransigeant, qui se plaît à croire que l'entité Castle”an 

se résume à l'opus NEC (là est toute la différence avec le fan lombt] 
: serait de mauvaise foi s'il dédaïgnait l'aspect technique louable de > 

GOODIES ce remake PSP. On pourra toujours reprocher les goûts saumäre: D nr creme. 

GOODIES — _— dun Konami préférant abandonner les. séquences. animées 

IDeur pack collectors exclusifs au site Konami Sye, l'un, jugées désuètes (qui firent inéluctablement la force de l'opus | 

lcontenant le jeu, un Art Book, un strop, un poster au format 82, NEC), ou remplacer les sonorités synthétiques d'une pureté U S [>4 - 

lune housse, une protection d'écran, et pour le second, un double évidente de la version CD ROM? par ce méli-mélo tapageur | | - ] D] (Le) [1] ra 

D gr dons ceriaines boutiques d'import en d'électro-rock aux choeurs gothiques ; mais cette indigence Le 


reste finalement dérise face à la qualité évidente ie il ï ? 
“ SAN LUS yBien loin des jeux à licence ou des Dance Dance et compagnie, 


4 F | pote aan AE 3 Konami aura su mettre les petits plats dans les grands pour nous 
; Fer ae ne mea ressenir le bon vieux Caslevonia des origines sur un plateau Dracula À 
gone fre na ERA ; l'argent. Le passage 3D s'est fait avec délicatesse et ce, malgré 
are ip ge © , malgré Mc) 
de se most eg r le plais un gameplay parfois rigide (satanée gestion des sauts !). cond0 w 
; A De par la présence non négligeable des anciens jeux de la saga WW 
Dracula X, et un packaging somptueux qui ornera gracieusement 
votre ludothèque poussiéreuse, ce Castlevania: The Dracula X 
Chronicles, pas grippe-sous pour un sou, reste une aubaine pour 
tous les fans du seigneur des ténèbres et des Vampire Killer qui 
pourraient être à la retraite depuis belle lurette ! 
ADR Û En outre, et tout simplement parce qu'il est la représentation 
fees per CD-ROM Munsog jf singulière d'une époque révolue, Rondo of Blood version Super 
Se na esprit du Konami ÿ CD-ROM? restera pour le NECophile lambda, éternel devant 
cffublé d'une énorme tête ronde as 


N'oublions pas Akumajé Dracula Peke, 
{le jeu « caché » dédié au CD-ROM? 


l'aspect 1 : 
Hkumaio Dracula Pi 9 l'aspect très puéril, évoluer dan: jeu 

#3 Los ; sun a, 
En Rom P action aux décors façon dessins d'écoles maternels 


pu le débloquer, il vous faudra terminer le B0S5 LL = — 
lormal (Démo Boss en Version PAL — 5h 


De leur hélicoptère, ils plon 
dons cour da l'enfer, ue 


lost on the island of Spice 


feFoUr nf 


Un curieux mélange de crainte et d'exaltation s'empare 
alors du joueur irréductible ; angoisse abolie dès les 
premières secondes grâce à la prédominance à l'écran 
À d'une 2D bitmap comme on l'aime par chez nous, comme 
« au bon temps de la Super Famicom | 

Le premier stage débouche dans la jungle amazonienne 
Pt nous rappellera inéluctablement le bon vieux Gryzor 

es origines en arcade ou sur Amstrad CPC 6128. 
Ft, fidèle à la saga, nos caricatures pixelisées de John 
'ambo, choisies parmi quatre prétendants, Bill Rizer, 
.ance Bean, Mad Dog et Scorpion pour les nommer, 
+ D rapahuteront, blastant tout alentour, au sein de décors 
Mont l'esthétique générale typée old-school semble 
« réer un paradoxe temporel, à tel point qu'on croirait 
oir l'adaptation d'un titre Super NES sur une console 

= romade. Souvenirs « cicatrisés »… 
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SE. ; | à 
MalEditeur : Konami / WoyForward Technologies 1 |! 

hortie US : 13 novembre 2007 2 t 

(son Japon : 13 mors 2008 _ 


#Gense : Action pure 
Véliire joponois : Contra Dual Spirits 


on l'attend 


idolôtré d'une générati 


a 4 est ci tout faire pél 
rodigieuse » 6 
léterminée à repré 
la licence pour 14 


e | Suicide, imp4 


" 

ment dan 

pari pour se faire d Re cren one 
F leur apparition pour le grand plaisir 

Pl des fans d'A Leu veux 1 

<a grouille de partout, is 
n maintenu: de HR GIGER talon, Dark, FN En 
lroverse décidément les âges. 


les complexes organiques refont t repris sur 


Tiens, j'entends un message brouillé dans mon talkie 
walkie (aujourd'hui ce sont les portables, dans les eighties, 
c'était les talkie walkie, demandez donc à E.T. !). 

« Notre clientèle n'a-t-elle pas foutu l'camp depuis toutes 
ces années ? » me fait remarquer mon coéquipier [le jeu 
se joue à deux via le Wi: i uches). 
Tinquiètes, camarade | Konami, dans sa grande bonté, a 
pensé aussi bien aux néophytes qu'aux Gamers, en leur 
permettant de sélectionner leur niveau de difficulté — un 
mode Easy pour les “deuxièmes classes” et un mode Hard 
pour les vétérans de la plate-forme enragée | 

Et ceci n'est qu'un exemple de l'alléchante vitrine. Le 
mercenaire apatride qui sommeille en nous pourra, par 
exemple, jongler entre les deux armes à disposition (via 
les boutons L et R — petite nouveauté de l'opus soit-dit en 
passant) tout en scrutant aléatoirement, les deux écrans 
de la console, comme lorsqu'il se démenait sur le Game 
& Watch orangé de Donkey Kong. Car à l'instar d'un Sonic 
Rush qui hurlait sa démesure sur le double écran de la DS, 


que ce Confra 4 maïs cible un publie habitué aux salles 
enfumées. 

On ne va pas tourner plus longtemps autour du pot à 
chiottes, Contra 4 reste du Contra dans son état le plus 
primitif ! Sa vocation : transformer le plus philanthrope 


Les missiles à tête chercheuse vous 
a  débarrasseront de celte carapace 
S  ambulante | Le Boss d 
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d'entre nous en une véritable machine à tuer — le 
temps d'une petite demi-heure. La magie des jeux 
d'arcade d'antan est censée opérer promptement, 
et elle y parvient | 


Ainsi, si lon excepte l'effet « räclage dans les fonds 
de tiroirs », la logique mercantile de Konami est 
ostensible. L'opus vise à rallier à son bord, les 
Hardcore Gamers nés le stick & la main, sidérés par 
foction pétaradante et la dilapidation de sprites 
à la chaîne. Plutét que de se gangrener sur son 
téléphone portable dans le métro sur des clones 
injouables de Metal Slug (les touches digitales 
désogrègent le gameploÿ), autant en faire profiter 
la petite DS et pour l'occasion, révéler ce monument 
antédiluvien à la génération actuelle. 


L'éditeur nous offre ainsi une leçon de style où les 
‘effets techniques jouent la démesure et canonisent 
le double écran d'aliens à la taille monstrueuse, 
pourvus d'effets de distorsion à rendre jaloux les 
Progrommeurs de Treasure. On nous emmène 
blosier du poisson mutant 4 bord de motos 
futuristes (repompe volontaire de celles du Contra 


Bonus 


Nou 


en version NES 
l'avons connu sous 
om de Prabotactor. 


Super C en version NES, 
Chez nous, Proboector I] 
Return of the Evil Forces, 


CD audio : Contra DualiSpis, 
Soundtrack (Version japonsia 


— on a le tem 
‘deux ans après Contra. 
Wars (Contra Spirits au Japon, 
Super Probalectar en Europe). 


The Hard Corps sur Mega Drive) sur fond d'électro 4 Leg: eff 
vintage survoltée. Et pour jouer sur la fibre * ES CIICIS 
nostalgique, Konami opère un retour fracassant 
des stages labyrinthiques à la troisième personne, 
censés raviver la flamme chez les mordus du jeu 
d'arcade ou de la version CPC. Et ça marche | On 
tient ainsi la recette d'une séquelle digne de figurer 
‘en tête de lice des meilleurs Run'h Gun de notre 
décennie. 

Il est évident que les coups de pioche dans les 
précédents épisodes font plus état d'éclipse que 
de véritable nouveauté, que le mode Museum) 
et la présence irrécusable de Contra et Super. 
€ en version NES (qu'il va vous falloir débloquer, 
en accomplissant les quarante défis du) mode 
Challenge) n'ont d'autre vocation que d'affriander. 
le fan ayant suivi les chroniques des G.I. de Konami! 
de À à Z. Si certains blämeront l'éditeur d'appliquer 
bêtement un cahier des charges, quitte à répondre: 
ä une formule minutieusement étudiée pour 
satisfaire le fanatique lambda, d'autres acclameront, 
cette surenchère d'effets spéciaux (explosions, 
scrollings en parallaxe, rotations de sprites, etc'eh 
ses inévitables clins d'ocil aux épisodes précédents. 
qui forcent le respect. LL 


Pour 


, Roont alsurContra 


D-onfraniest pourtant pas une saga bannie du catalogue 

onami/maisjamais les épisodes précédents n'avaient su 
Fe hissen@llahauteur du troisième épisode, ni même du 
Jonifruant opus Mega Drive. Il y a bien eu ce dénommé 
Contra Advance: The Alien Wars EX (Contra Hard 
pirits au lapon) sur Game Boy Advance, remake agité 
‘eprenant en force les passages clés des versions SNES 

+ Mega Drive | Mais la tactique mercantile du « Faites 
d'une pierre deux coups en ne gardant que le meilleur | 
» était seule apte à satisfaire l'aficionados lambda, bien 
disposé à investir dans cette compilation passagère. Mais 
déjà, les espoirs d'une véritable résurrection de la saga 
hantaient l'esprit des fanatiques les plus sinsatiables. 
L'éditeur désirait coûte que coûte se réconcilier avec les. 
vétérans de la gâchette. Pari réussi | 


1 définitive, Contra 4 e 
au coeur noble et autres stipi 

rore semble confirmer le re: 
e nouvelle, Si l'on exc 
bien faire figure d' 


de la sago, un pur condensé d'action pour. 
nationaux. Le récent Metal Slug.Z.de 
le Run'n Gun sur consoles portables 
que soñ coneurrent, 
ef ne sera handicapé ni 


K Play 


or 
une bonn 


4 peut tré 


Released:1994 


ras >or sa réalisation globale, ni par sa durée de vie. La californienne WayForward Technologies, se 
the most re d'une dictature imposée par les majors tels Activision et THQ (l'équipe & planché sur des. 


female rot 
Wolman and a abot}. 


erses que Bob l'Eponge et Sabrina) ef redonne ses lettres de noblessés à uñ 
la logique mercantile des jeux à licence. 


vous procurer cette bombe lilliputienne aë #iscount 


ubes aussi dl 
nami tombé 


voire moto-jet et fonc 


proch 


(en import pour le moment) ! æ 
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ervice n’aura:jamais_ 
i onvaincant-depuis 


+ 1 


gacsurDreamCast=> 


PEUITICUE 
= 
LL F4 dLi,2 
€ temps est venu de 
{ glorifier SUMO Digital, 
petit studio anglais + 5 Je 


aux biens bonnes intentions, ——— s 
Re felcome 10 the € synthetic»"zon 


eIGet/Ready/! 


récemment ovationné pour 
les classieuses conversions 


consoles d'OutRun 2 SP et M 10: fans de lo promièro heure seront ravis do 
Virtua Tennis 3. Bien décidé à never AE LES denses Jene PRpRiEreiEs gr part L Les courts suivent la route de ce joyeux florilège et s'offrent pour 
miser sur une excentricité tout Coconuts Beach d'OutRun, le Splash Garden de Nights et ses colonne 
azimut, le développeur se lance 5 lé porie-avion d'After Burner Climax, sans oublie: classiques Green Hill Zone 
alors dans la création d'un Sérap Brain Zone de Sonic. Et le  Kidd de Los Segos », aux anges, attife ai 
projet totalement original, | fricolore elses tennis fluos, empoigne fermement sa raquette de marque, 
A mi-chemin entre le jeu de { / SUVent el en compagnie de la blonde filandreuse d'OutRun, smashe 
None ie ner 4 épalerles mirettes de ses amontis, labs d'enfer ou autres aces du tonnerr 

$ se Carla où Sega Superstars Tennis déménage, c'est au niveau de l'ambians 


HAE ie co f Te fsen à une Vitesse telle dans cel amolgame de couleurs vives, que le poys Sega en 
Riel de ToUtretourné. On se croirait revenu au début des nineties, touffe capillaire et lFanta qui 

Varavec | Et ce ne sont pos les somptueuses musiques de Richard Jacques qui viendront 
tomates des super stars de atténuer l'ambiance festive des matchs, Le compositeur de Sonic R et de OutRun 2 
Nintendo, criant au scandale Mratisite &sa façon les mémorables mélodies Sega, et comble nos oreilles ravies à l'écoute 
à la vue de cette repompe Hes mythiques Passing Breeze ou Magical Sound Shower, laissant la passion nou: 
« anglaise à la japonaise » de gagner, la sueur dégouliner et imprégner notre flashy maillot sponsor | 


HS ns fe Se Trpene notre Le Fan Service n'aura jamais été aussi Monkey Ball, le « sambathique » Ami? 
que SOnTc ef foure 8n convaincant depuis  Segagaga sur la fashion Ulala sont bougrement déter#h Ü 
clique entendent bien devenir DreamCast. Sans toutefois retourner visiter … à recevoir leur part méritée de op Passing Shot et P assing Breeze 
les champlons incontestés de la se5 hangars poussiéreux remplis d'archives, 1 débloquer » leurs amis, Et de solo: en ; r concl 
petite balle jaune, et ce, avec lexploitotion du catalogue de la: marque les parios s'enchainent of nous ameren (atqUI dit Fan Service, dit inévitablement Mini-leux | IESSOPMMern 
brio. RetroGame ouvre fenêtre avantage dûment notre clone bon enfant de volés Amy la sonic fanatique, Gum de PMPUY® Puye Fever et ChÜChG Rocket ne feront peut ESRI 
sur « court » sur cette galette Virtua Tennis, Fe sh PSE j re PA “e Horléleipas l'unanimité au sein du groupe mais restent très MECS al r uble-f8 FE 
A PT SE RS Les Segamanlaques commençaient à Ball, la stylish Pudding, rivale de smpathiques, Non, la palme d'or revient sons aucun ENCRES RER CEE 

fl 7 rester sur leur K qe bla stylish|Pudding, nv iuloüte à l'nattendu Space Harrier Mini Gome où,  [MEMELEN join du jeu de 
av filet pour s'attaquer au plus Fe sur pis aim en motière d'authenticité Channel 5, le ténébreux Realo c! d'on ne sait quel univers parallèle, les méchants Sega Superstars Tennis est RELe 

î ; [ , le qe 2 le unique ol 
98 », larsqu'une certaine concurrence Shadow (sans jeux de mots). U" “#"Mukadence, Temos, Ida et autres Squilla viennent RAT A AA en 


improbable Fan Service que le 
jeu vidéo ait porté. 


Wii Tennis, où 
Tennis des fomil 


Iles et qui aim s 
À humour dans le jeu de Se _ 

Er sur un jeu de mots douteux, “ee se 
ne H Falcon, Sega Superstars À 
mon 


el 
dla balle ! Da 


et en l'occurrence Nintendo s'aitire fo. É Jeux # Ÿ F7 ï : 
de smpalhsants oc ses fur de pos Fernin eE Vu pan ne dan pro tir baie de tennis MORE 
# licence Marlo. Or, les Luigi, Princess notre shenten nca amoureux cu peau Ramerauer, nos acerbes créatures nous NON 
Peach et autres Wario viennent, sans s'en du gre RUE ES NT ea (ue dent het lege univers colorés # 
rendre compte, de se prendre. un retour da roulements de fembours — P9T"/" gonalo flambant neuf, Et déja, le coeur s'abstient de 
possing-shoi an plein sur la ligne por nos de vous annoncer le retour dAle* *,Mibeitre la chamade et nos pensées d'appréhenderle retour 
huit nouveaux prétendants à la raquette, mascotte des vieux cartons ; et écho”, Ji flenvié de noire sprinter spalial sur échiquier géant | 


Car Sonie, Talls, le Dr, Eggman, Beat de Axe, Thundef 
Es , borne de Gol  Gllius 
Jet Set Radio, Nights, le singe AÏAI de le brave ce myrmiden ! 


jière' 


Par Gilgamesh 


balle colessale 


Nous sommes en 1985, 
‘époque en pleine expansion. 
Sega, entreprise grandissante, rivalise 
avec ses concurrents Namco ct Taito, 
ancrées dans les salles d'arcade depuis 
les années 70. Les Classie Games (ces 
mieux de type Pacman, Fenge, Dig-Dug, 
… basés\essentiellement sur le highscore, 
: en boucl 
r le. fameux highscore, mono 


ARCADE 


Tor00 SO ETS RM2OMETARE 


# | fs 
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LabTechnologi ellé 


Mais, nous sommes encore 
majoritairement sur une technologie 
8- bit: malgré l'amorce d'une nouvelle 
technologie 1é-bit deux fois plus 
puissante donc, enclenchée par les deux 
shoots précédemment cités de kon 
Sega va ainsi trouver la poule 
auxlœufs d'or et entrer dans une 
période propice à son évolution 
en s'intéressant à cette nouvelle 
technologie, offrant des possiblités: 
spectaculaires et de nouveaux challenges 
relever. 

L'entreprise ne cessera de la mettre en 
Gvañtiau cours des années qui vont 


“suivre. 


Cette stratégie marquera un changement 
‘catégorique, un coup de tonnerre dans 
Nindustrie de la firme définit par la même 
‘occasion les débuts de son âge d'or... 


sil 


Aler Burner 


se 


il 
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Les prémices frissonnante 

Le 

Un nouveou format de plaques d'arcade 
16-bit émerge ainsi. Bien qu'adoptant des 
iechnologies quasi-similaires, les joueurs la 
désigneront communément, Mais à tort, sous 
l'appellation System 16. 
En effet, le constructeur a créé, au cours de 
<on histoire, une mulfitude de plaques qu 
format 16-bit dont la technicité différero au 
fil des années : System 18, System 24, etc. 
Toutes ces plaques d'arcade 16-bit (le System 
16 étant donc la plus connue d'enire elles) 
sont basées autour du chip MC 68000 de 
Motorola, le même qui se trouve dans les: 
entrailles de l'Amiga 500 et de la Mega: 
Drive, lui-même assisté par une)multitude 
de coprocesseurs travaillant en étroite 
collaboration afin d'assurer une rapidité 
d'exécution des tôches infaillible L 
Ainsi Sega est bien le précurseur de la 
technologie 16-bit. Démonstration sera faite 


le rôle « itable 
fortes | Chaque foire 
salle voire 

par le 


nos fêtes foraines françaises (Foire du Trône 

| en téte), où nombreux furent ceux qui y 

| mr la promières fois ces 
Ues et ï 

| Boutons d'dranalnnrn "77200078 


Borne «Taikans 
After Burner 


s[dellaltechnologie {à 
lors de la sortie.en octobre 1988 de 
Mega Drive, petite prouesse {oc 
Salon dont l'architecture découle {i"! 
de son fameux Syslem 16 et étonnant à 
quolité de ses porlages arcade 
(golden Axe, Altered beast...) | 
Première console de cette gén, 
apparue sur le marché, elle reste un, à 
sans précédent pour la firme d'Haneds 
marché vidéo-ludique familial. 


so 


Mais revenons à l'arcade. Le promis 
A6-bif sort de chez Sega en octobr | 
étise nomme Hang-On. Il est réal 
Un virioselencore méconnu à l'époqu] 
Suzuki (ef'encadré). Plus que le jeu lui-nJ 
c'est la machine sur laquelle il tourne a 
fit son succès, et donna parla même oc 


à Sega ses premières lettres de nobles 


TE 
Et 
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> Space Harrier marqua le 


indémodable du jeu vidé 


esiSegaWaikan(Games 


terme japonais, traduit dans la presse 
Élophone pars BodysSensation Games », 
he des jeux adaptés sur borne à vérins 
drauliques capables de procurer aux 
fsVdes sensations inédites jusqu'alors, 
fairebVibrer à travers une expérience 
lUelinoubliables Ces: machines créèrent 
fulgürant dans l'industrie vidéo 
lfürent le fer de lance de Sega dans 
fréservé de l'arcade. 


Bve: très Vite sa place auprès du 
aru dans les foires et les cafés, ce 
ment élevérau rang d'exploit 
est basée autour de 

b is qu'un. 


Une révolution dans le monde de l'arcade, j' 
nommé Space Harrier. Yü Suzuki récidive 
cetle” fois-ci} avec un époustouflant shoot 
3D (bitmap) en vue subjective, éblouissant 
les salles de par ses décors psychédéliques 
et son action complètement frénétique. 
Dù jamais vull Le jeu apparaitra sous trois 
formats différents le Upright Type [version 
debout), le Si Down Type (version assise) et 
l'élégante version « deluxe », le Rolling Type. 
SitHang-On vous permettait de devenir pilote 
chevronné sans la moindre expérience à la 
base, Space) Harrier vous propose d'incarner 
‘carrément un süper héros doté d'une habilité 
Le ‘siège et la borne rotative 
335! degrés n'ont qu'un seul objectif : faire 
monter Votre adrénaline à son paroxysme en 
Yousimeffant carrément dans la peau de votre 
personnage | Ainsi, muni de votre jet pack, 
Vous évoluez au sein des paysages oniriques 
delDragonLanditandis que d'innombrables 
créatures monstrueusesise précipitent sur 
Vous. La musique exaltante (|) et les bruitages 
de folie vous envahissent via les écouteurs 
[ ivdicieusement au niveau des oreilles. 

e Hsürlle manche, un 

dessavions fait aussi 
ins lemème mouvement 
‘septième ciel. Le lâcher 
ide. “e de force. Et vous 
aus milieu dune 
nement un 
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LasTechnologiel'6-BIT: 


ME mur," 


Sshoxy Force 


développés. Super Hang-On où Turbo 9 


Run. 
1987 marquera arrivée fracassor 


L LS After Burner et son fameux F.| 
innovantes, ee 

soi jour un baptême de l'air ä Ma 
des plus élégants. Super Hang-On et ses ci 


de manèges miniotui $ 

Qu de cockpit spatiaux agrémentés ; 

et de lumières clignotantes typiques Thunder Blade impressio 
Vue aérienne, incitant vo 


| kermesses. 
B_ ! Suite, les Taikan 
Pune fonction propre 8 


tés: techniques, qu : 
à de M 


personnage dé 


s'agi 
Gain Ground pe GÉRÉE 
. Ün effet de profondeur sci ; 
RL DE) on aie et La vitesse des dits éléments, un rotations # 
ft d'oplique opère, Your dem Sn un voyag 
ipression. que Vous avancez réellemei re us 
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is ee 
Golden Axe 


amment au 
le premies 
Hiro a récemment 
thèmes d'After Burner Climax ainsi 
chans na | 
juillet ‘ “0 


lôte, vaus pénétrez 
ous invitant à manier la F- 14 Temcat d' 
AT 4 Tomcat d'After 


Cidessus 
Carte System 16 B Board 


Ci-contre 
Carte System 16 PCB. 
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répandue. La diff 
résume à l'ajout d'un effet de 
logo et l'apparition du nom 
au début des stages. De plu: 


te 


Scromble Spirits 


Shinobi Team 


ARCADE 


Mega Drive, el l'ave 
Violence plus sodig 
“continue sont infini 
Sos cinq stages originai 
Version console, il bér 
Séquence de fin des pl 


(Gi 


(9/DYNAMITE/DUX 


(Cet imprévisible beat ihem all de l'AM2 


É. y 
Er TES 


SUrprend por ses graphismes très cartoon et son 
fumbiance burlesque. La possibilité de jouer à 
fdeux, ses stages bonus façon boxe anglaise et 
Surlout Un troisième niveau inédit à l'arcode ne 
font que renforcer l'éclote générale. Continue 
dnfinis par contre, 


isqui est done col étrange cuisinierbinoculaire 

ilous attend dès le début de Dynamite Dux 4 

n fait d'un caméo à la chaine de Fast 

KFC x où se tient souvant à l'entrée des 
aurants un personnage similaire. 


plongé en pleine 
le rêle d'un ce 


à sa version Mega Di 
l'arcade est sans pr 

les capacités sonor 

Voix. digilalisées extraordi 
continue infinis ne font que renfor 
déconcertante du jeu. 


Signalons que de nombreux titres 
développés par des éditeurs tiers 
pour le compte de Sega sont 
également apparus sur ce système 
jusqu'en 1991. Citons parmi les 
plus célèbres Cotton de Success, 
Bay-Route et Tough Turf de 
Sunsoft ou encore Aurail et Riot 
City produits par Westone. 
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de la tecl 
Après 
PlayStatio 


de Maitre Sega 
qualité our 


as hydraulique 


du Sega Private 
à 11 avril 1988 
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Galaxy Forcelll 
images Arcade 
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| climatique ! 


Galaxy Force s'inscrit dans la lignéeldh Le vaisseau mères largue son flamboyant 


EE Culte Arcade”. 


d'After Burner, à un détail près : le F-T4Mfon Try-Z dans l'immensité galactique, avec à 
cède la place à un vaisseau spatial Sfar peine quelques 2000 points de fuel pour 
le Try-Z. Lancé au rythme des swingsljery survivre. ‘Et ce n'est pas l'adjonction d'un 
mélodieux Beyond The Galaxy vers lefsÿsk bouclier atomique qui vous. sauvera de ce 
soloire de Junos, il affrontera lallien périple que l'on jurerait éphémère - à moins 
antagoniste répondant au nom de Qualre de manoeüvrer comme un Dieu du stick, et 
Empire. Votre appareil dispose d'urtiru encore = tant l'action semble indocile lors des 
et d'une quantité illimitée de missilésfi premières parties. L'annihilation du champ 
chercheuse s'éparpillant vers l'ennemi de force rendra) votre appareil vulnérable 
igne de mire dans un déluge fra@s aux attaques ennemies qui endommageront 
d'explosions !| Bonjour le réchauffer sa réserve de Fuel. Inutile de préciser 
À) sure oi le réservoir vide, le 
Game Over est imparable. 
Galaxy Force expose sa 3D bitmapieli Reste à atteindre le Check 
décors chamarrés aux yeux du jouebà Point situé au détour des 
vrillé au siège! d'une des bornes sde niveaux pour oblenir une 
hydrauliques les plus représentatives éventuelle recharge de | 
Sega passé ä lavitesse supérieure, noti 
se laisse emporter dans un élan dellibe (®moximum d'opposants 
vers des planètes hostiles, colonisées for! bots est complabilisé Mg 
“ivilisations cybernétiques irrévenrencisus ©! de stage sous 
où les cataclysmes naturels et déraglème rare deu e sup 
enDiousloehes sont, légion (fbthai vous sera ainsi octroyé sous 


éruptions volcaniques, pluie forme de pointe d'énergie pousle 
etc.) D. niveau suivant. 


ÿ carburant, sachant que 


Libre à noie pilole en herbe dirige "e_Poin! palpitant du gamepley : lo 


l'une des cinq destinations au choix! 


. d'un Throtle (une manette des gaz) 
seul objecl 


“détruire le Core, gent 4P056 à la droite du siège, simulée dans la 
Central dissémine no eee Set version Sega Ages via le stick analogique 


rt PO re 
folale de larmada belligérant@gl fonce {re Rat pe" joe PT 
référencesempruntées sans états eu car ME Le GE 
à Star Wars, mais qu'importe. ee PRET 


de fuel possible. 
Ainsi, Galaxy Force s'impose comme une 
course effrénée contre la montre, et joue 
autant la carte du dépaysement total qu'il 
pousse le challenge et la technicité de l'action # 
à son paroxysme. Le jeu mise à tout instant 
sur l'anticipation du Throfle; le scoring et 


“ 


les réflexes ; le fuel symbolisant la vitalité 
de l'appareil. Savoir gérer les trajectoi 
en lockant le maximum d'ennemi est 
vital, Ad'autant qu'il ny-a pas la moindre 
sauvegarde et que le fatidique Game Over 
s'amuse à vous harceler comme si de rien 
n'était. à 


Galax} Force simpose de part une mise en 
scène réfléchie. Les graphismes et l'animation 
forment un ensemble esthétique mis en valeur 
par les nombreux zooms et rotations, grâce 
à la technique salvatrice du Super Scaling 
System si chère aux amateurs de Sega (ef. 
‘dossier d'arcade). Les dragons incandescehts 
serpentant dans la lave ou l'attaque du 
gigantesque croiseur nimbus, ne sont qu'un 
mince aperçu des  prodigieuses ‘capacités 
techniques de ce monstre de ludisme ! 


Mois la scène la plus mémorable reste, sans 
nul doute, la planète artificielle du premier 
niveau qui se dévoile progressivement jusqu'à 
nous entraîner dans un gigantesque complexe 
hi-tech. Celle scène mythique reste plus 
‘qu'un moment d'anthologie du jeu vidéo, une 
irrévocable prouesse technique de l'époque. 
Le magazine japonais Gamest l'a d'ailleurs 
applaudi, et considéra le projet de Sega 
comme le plus impressionnant, techniquement 
parlant, de l'année 1988. Les rentenaires se 
rappelleront peut-être le magazine français 
Micro News qui en avait également fait une 
page de pur bonheur dans sa rubrique Insert 
Coin du mois de mai 1989 | 
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Un Comic Strip au style “étrange” était présenté dans le Flyer promotionnel [ap 


Galaxy Force G.5.M - SEGA 1 - S.T.T Band 
diour : Scitron / Réforence : 2880002 / Dote de sortie 21 juillet 1988 
Ce premier CD de Galaxy Force (1988) fit connaitre le fameux 


groupe S.S.T, Band qui rejouait en concert tou: 
du moment, à travers tout le Japon. ne eus 


ls es LEE 
alaxy Force II & Thunderblade - Original Soundtrack: 


Le CD audio réunissant le: le Gala 
| seu le label Sound Shock Seite Van rs nd lode es 
suscliés et de nombreuses variantes inédites ainsi que 
musiques FM exclusives à la version Master Stat ot 
= | Version composées par Mickey, alias Kélchi Namiki « 
Beyond The Galaxy » réinterprétée par le groupe SEG, 


ti 
Soundtracks des jeux 
des Long Versions, les 
de nouvelles Arrange 
dont une version de « 
A Sound Unit [H.]. 


Editeur : Wave Masler / Roléronce : 
/Rolérence - W/M-0574 / Dala de sortie : 26 juillet 2007 / Prix : 1995 


ù 


24 
Satoshi Nakal 
(illustrateur des 
couveriures 
des magazines 
japonais Mega 
Drive Fan) — 
modernise 
l'androïdelaux 
seins chromés 
tie de 
nulle part ; 
cette dernière 
n'apparaissant 
a aucun end 
; densieieu. À 
2 D Noire démiurge 
reste tout 
simplement la 
figure astrale de 
Galaxy Force, / 
bien plus que lé 
vaisseau en lui 
même, à vrai 
dire. 


int la consécration ! Le sous-titre « Special Extended 
Edition » laissait présager du meilleur. Retravaillé à partir 
de sa 2D originelle, le jeu profite d'un mode Neo Classic 
d'une haute définition graphique à en faire presque pälir 
le Blue-Ray, agrémentée de superbes effets de lumière et 
de transparence, pour un mode 16:9 très convaincant. 
Les dragons de feu jaillissant du magma en fusion n'ont 
jamais été aussi beaux que dans cette version Sega Ages 
Et le gameplay ny perd absolument rien au. change, 
bien au contraire | Vous pouvez également basculer en 
mode 4:3 pour profiter pleinement des joies de l'original. 
Certes, vous n'avez toujours pas la borne rotative dans 
votre salon, mais sur une grande télé, le résultat en jette 


doit le design originel CRE …. 
Force. Ce monsieur n'e SE 
ni moins que le créateul 
Opa, le Vaisseau si cha 
fasy Zone. Il a @ | 
é au design global CECas e 
À +? 


Michael Jackson, fon 
de Sega, s'est vu offrir ur 


Le plus bel hommage rendu à Galaxy Force s'avère être le 
lès fun Gunstar Super Heroes sur Game Boy Advance. 
Nos vaillants héros, perchés sur un hélicoptère futuriste, 
évoluent vers une lune spatiale 
qui s'avère être une base secrète. 
Treasure, utilisant les zooms et 
rolations à foison, rend ainsi un 
hommage bien mérité au titre 
Yhique de Sega. 


Gi-dessus : L'édition limitée de. 

Galaxy Force Il, sur feu Sega Direct, 
| proposait un badge aux couleurs 

de la borne ainsi qu'un lot de Metal 


La musique très jazzy 
dans l'action de ce, 


Defeat, assuraient autant la promo du jeu d'arcade, 
que celle du groupe ét de leur premier album Galaxy 
Force / G.S.M. Sega I. Le Sega Ages opte pour le 
mode Software (Son arcade émulé), Stream (Original), 
entendez avec effets lsurround et Stream}(Arrange) 
qui propose les pistes audio expérimentales et souvent 
méconnaissables de la reconversion FM Towns: Le jeu, 
d'arcade originel ne possédant pas de véritable thème 


de fin, on sera étonnéléy entendre unelmusique inédite, 
composée 
s de feu 


intitulée Ending, After 20 Years the June 
par Kôichi « Mickey » Namiki, l'un des 

S.S.T. Band, et qui n'avait pas été retenue à l'époque pour, 
le produit définitif. 5 

Finalement, Galaxy Force IL — Spécial) Extended, 
Edition — s'avère être.un excellent Sega Ages pour, 
quiconque cherche à rétrouvecles sensationside l'arcade 
à domicile, tant la Version arcade est parfaitement, w 
émulée (présence du Insêrt Coin, cadrage originel 4: 
absence de Loading entre les niveaux): En outre, les 
moyennes conversions Master System (aux collisions 
fantaisistes) et Mega Drive (programmée par CRICSK 
Research Institute) - on se rappellera la version 16 bit 
pour son clignotement poussif de bandes bicolores censé 
Simuler la vitesse de défilement = et l' Archives Mode 
faisant la part belle aux notices et flyers de l'époque (à 
la qualité très discutable en comparaison du salvateur 
Monster World), sont plus anecdotiques dans cette, 
galette. Quand on repense à notre exallation juvénile 
devant ce bijou avant-gardiste et sa borne renversante, 
<e débordement d'effels spéciaux pour joueurs 
pointilleux, on regrette que le Shoot Them Up,3D soit 
fombé dans les limbes, faute de public de prédilection 1 
Puisse Galaxy Force apporter une petite lueur d'espoir à 
ce genre porté disparu. Il 
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| 1 AVERTISSEMENT Ê } - s 

LT La review qui suit est déconseillée SRE ; L Sconegess2770 99 
aux moins de 16 ans avides de tuning L1E 
outrageux et consommateurs de Need | 
For Speed et autre Bum Out. Si vous 
vous reconnaissez à travers ces quelques 
lignes, nous vous demandons de bien 
vouloir passer directement à la review a 
suivante ou de quitter les lieux sans autre 
sommation. Allez, filez garnements | 


Pour les autres, nous allons vous présenter 

un clone de Chase H.Q. (Taito) made in 
Sega, relativement méconnu en France : 

le susnommé Air Bike Cop | à prononcer 

[Abé cop!] par tous les bons maraudeurs 

des asphaltes déphasées) 

Sorti en 1990 sous le système X board, | y 
ce soft cadencé à 15,5Mhz fait partie 
des dernières productions Sega en 2D 
zoomée. C'est important la cadence, oui. 
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que Penn 
ÉD 6 amon 
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et 


joutanséesla l'effet cabinet’ qui n'est pas 
AUeoUs croyez, mais simplement le fait tout en 


+ 1A 20 Are D HS le chef d'œuvre bénéficiait d'une borne poursuite de 
L ZOOMEE pl Fe : SDS Ee UntAir Bike» fout ce qu'il y a de plus  OutRunner 
KEZAKO à à 1 Ê n Uelimmiscent avec luxe, rage et 1992) 0: 
] I À : Piel . Monel'actientFrssons garantis 1992) incament à eux 
Re RE Bols C'estaussicanl'expérience l'arcade d'antan, qui di 


HeYouchers des configurations 
à retranscrire chez-soi 
Hbasiquement(car surprises. Ca c'est pc 
jaisélidentique) un peu revêch 
Ceci étant dit, se magazine déno 
Re fjüerchose  Ajoutons de pl 
L d 5 bo feslecomme gamer et au vu di 
fe lquton … qu'est A.B Cop, il est de 
nl fétoui vous l'avez dans 
motostormée | ». Ah, c 
MMAllez, gloussons en chœur et 
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Plate-forme Arcode 
ne Banpresto 
la sortio : Août 1994 au Japon 


‘4 ini ê 
Hence 
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Use | 
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La trilogie Mazi : 
ezngerz- j azinger Z, la : 
ger Z - Great Mazinger - Grendizer (Goldorak), l | pas uniquement synonyme due 
orak), a : + 1 Popularité ou Japon. FI à j 
daptée en jeu vidé | vague des Super longtemps son souvie 


e biais d'un shoot th 
sho à jo! 
them up à scrolling vertfé Robots dans l'archipel p 


série animée, n'est 


circonstance, et c'est 
l'emprise d'une hôtive avi 
les su 


Ve D 

genre qui g! Banpresto, « jaloux » d à Eu 

0: ï sur Super Famicom, décida de s'intéresse! 
spective. EU ricrocosme des salles d'arcade encore Arop 


dépourvues de jeux à licence, elles 
avec des M 
années relève 50! 


res sec 
Mais fisser des liens res. ayant Preuve 
parsemé nos jeunes: vent années | 


Par Gilgèr” 


pa fau festintdes!loups”ilin y 


attitude certifiée conforme, le 
Jose moult détails lui rappelant 
bon temps où il regardait 
blanc, le verre 


tre la bl 
on distiller : 
oc émoi le 1 
Galdarak sur sa télé noir et 


de Tang 


à la main (avec la paille s'il-vous- 
pé sur le pouf en moumoute 
idique où il s'imaginait 
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{ l'écran 
vie en c 

DES dutube cathodique. Les 
glus vigilants proclameront le 
Potour des nymphes du cyber, 
Aphrodite À et Venus À pour 
les nommer, les coéquipières 
de choc des frères Mazinger, 
venues remplacer pour 
l'occasion, les traditionnels 
Mother Ships distillant leurs 
Power Up. 

Boss Borot, le Jar Jar 
Binks (l'espèce de moulin 
à poroles de Star Wars 
Episode l) avant l'heure, 
dont le sens du burlesque 
lui confère néanmoins toute 


RECONNAÎTRC 
LES INEVITABLES 


GARADAK7 one, 
à De Hell 


Les séquences 
intermédiaires 

sont exclusives à la 
version japonaise. On 
regrehera que nos viles 
excentriques n'aient 
pos repris du service en 
imoges. Les Cul Scenes. 
viennent agrémenter 
loë niveaux et mettre 
fn scène les rôles 
secondaires : Vénusia, 
Sayakaou Jun. 


©. 


Dés le départ, le ton est donné. L'huile 
de vidange va couler à flots dans ces 
zones industrielles parsemées d'olibrius 
mécaniques envoyés à l'assaut par les 
stratèges assermentés du Dr Hell, d'Ankoku 
Daishôgun et des forces de Végo, âmes 
damnées sauvagement ressuscités des 
enfers par les mauvais sorts du pixel. À quoi 
bon synthétiser l'histoire, depuis trente ans 
qu'on la connai 

De villes polluées à la stratosphère 
asphyriée, en survolant des déserts arides 
{on appréciera les effets de transparence sur 
les tornades de sable !), ou simmergeant 
dans ces canyons sous-marin, l'escadron 
fait le tour de la planète et nous avec. 

Et toujours prêt à jouer les casse-cous à 
bord de ces machines anthropomorphiques, 


Aftardons nous surle gameplay, composante 
capitale des shoot them up. dopés aux 
‘amphétamines. 

Il aurait fallu servir le café plus tôt chez 
Bonpresto car coté originalité, on sent 
que la petite clique s'est endormie sur le 
mastic. Bref, de ce coté, Mazinger Z ne 
Ya pos chercher plus loin qu'un Alesle et 
joue finalement la traditionnelle carie des 
Eapsules de couleurs, avec les Speed Up 
(embolisés parles ailes volantes) on prime 
rouge (ir inifiel pour néophytes), vert {ir 
large Peu puissant pour “jeunes files”) 
21 ie médium peur mâles viril. Un 

Jeu if 
À l'instar d'un Gunbird 


prolongée sur le bouton de 1j 
on de tir pe 
balancer une large n de tir permettra de 


rafale, variai 
ba , variant selon la 
leur du Power Up à disposition. Mieux 


une pression 


le fan absolu sy croira, pilotant à fx 
bras au cours des huit niveaux, Mazire !? 
Great Mazinger ou Grendizer (Goldari *! 
compagnie de Kôi, Tetsuya et Duke 
(Actarus), le prince à la guitare ! 

Qu'on se rassure, nos robots sont défem 
à exploser du Golgoth et ne nous disper 
aucunement de leurs  Fulgurami 
Astérohaches ei jen passe, hurlés des 
‘équivalent nippon, qui cabrioleront dans 
tourbillns de décharges électriques Sent 
pôlir Godzilla. } 

Si le seul nom des attaques témaig" 
leur époque, les effets visuels, Ier 
graphique des sprifes et autres zoom 
modérément, feront fantasmeniles | 
réfractaires à la série. Mazingen£ + 
retour et il n'est plus seul ! 4 
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play 

une attaque spéciale, limitée 

jouera comme feue Hiroshima, 

de l'éphémère pour de massifs chaf 

nucléaires. Et si le Gamer de long 

se sentira lésé par la relative facil 

grande sera sa satisfaction devai 

idées sans prétention, qui abort 

de blaster à n'en plus finir. 

trouvaille attrayante : appuyer SÙ 

B permettra de contrer les sal 

via les poings d'acier de nos frè 


préambule au futur Radiant Swa 
Silvergun. Ajoutez que certainà 
du décor ne résistent pos 6e 
d'adrénaline proférée du pou 
Kikaijü et la levée de boucliers 


Mazinger Z | 


RETRO BOX 
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XD OF HERO TONMA D _LODE RUNNER 


MANIAC PRO WRESTLING 


HORS-SERIE 


«MA BIBLE À MOI» 


Quand j'étais jeune ado et 
plein de boutons surle visage, 
rois magazines de Jeux Vidéo ont bercé mes 
si tendres années : Player One, le premier 
magazine de consoles de jeux, Joystick et 
son supplément Consoles News, et enfin le 
très irrévérencieux MicroNews et ses pages 
consoles nippones et souvent friponnes, 
illustrées par le très libertin Belamy. 

Focalisons-nous sur l'excellent Joystick et son 

Consoles News qui avant de devenir Joypad, 

nous a gratifié d'un hors-série qui restera à 

jamais dans les mémoires : Le Guide des 

Consoles “Consoles News”. 

Sorti un jour d'août 1991, ce gros magazine 
| do quelques 194 pages recense en fait tous 
| les fests consoles porus dans Joystick en 

version résumé et retestés pour l'occasion : 

soit 1019 jeux sur les treize consoles de 
| référence du moment allant de la Nes à la 
| Neo Geo en passant par les cases Amstrad 

GX 4000 et NEC PC Engine, rien que çal 


À Avant de rentrer dans le vif du sujet, deux 
À poges de tableaux comparatifs s'ouvrent 
{ on guise d'apéritif, proposant en fait les 
caractéristiques techniques par. machine, 
les prix, les dates de sortis etc. Principe tout 
simple mois d'une redoutable efficacité 


VC UNE page 
6 puis les jeux 
cient d'une page 
magazine s'ouvre 
por page) qui 
el avec un texte 
ne grosse image 
essentielle d 
mêle donne les grands — 5 
posséder obligatoirement, 


Le test du kiloide carot 
On savait rire 


et autres listings qui ient les joies 
joueurs Amiga 500 et Atari ST. 


Niveau conception, l'interface de € 
anthologie est diablement bien réalisée { 
malgré le nombre impressionnant de "4 
tests et de tests pleine page, on lit # 
absolument tout! La raison? Déjà, le s] 
faire d'un duo magique à jamais éter 
Alain Huygues Lacour et JM Destroy 5 
avec sérieux et fun, savaient offrir de 
moments de lecture sans prétention, ef" 
de passion. Mine de rien, l'attitude “Jo)"] 
de cette époque joue pour beaucoup de” 
succès de ce Hors-Série devenu myihid!® 
ce sujet, cette publication n'est pas +52" 
en humour et bons mots avec des 1% 
peu débiles comme il faut, du ‘*i® 
Carottes’ ou même de “la vie” | EP" 
d'une époque que l'on appelle auiov' 
âge d'or... [ 
Si aujourd'hui, on trouve tout ce ae 
veut en matière de rétrogaming Su! © 
cet ouvrage de référence reste pour 
proximité pour me souvenir des vi°% 
qui ont marqué ma vie au cas où ie !e. 
me refaire un petit plaisir où Cu À 
collection. AHL et JM Destroy, 2 “°° 
vivement et vous remercie de m'av°!" 
l'envie d'écrire dans ce milieu... 


JOUEZ AUX JEUX D'ARCADE NEO GEO MVS SUR VOTRE CONSOLE NEO GEO AES DE SALON ! 


Vous connaissiez le célèbre 
‘adatateur Phantom? Non? 
Et bien, mon bon monsieur, 
il s'agissait tout simplement 
un adaptateur permettant de 
foire passer vos jeux Neo Geo 
PArcade (MVS) sur votre console 
Me salon Neo Geo AFS. Oui, la 
belle, la grande, l'unique. Cet 
adaptateur avait cependant 
évpetit défaut de ne pas faire 
Passer tous les jeux à 

Mais oubliez ce bon vieux 
Phantom car aujourd'hui, c'est 
‘chose réglée avec le tout dernier 
édoptateur vous permettant 
de faire tourner 100% des jeux 
MS sur votre console Neo Geo 
(Metal) Slug 5, Samurai Spirits 


(A acc Lou 


NÉO-GEO 


Jeu Electronique. 


Edité par Epoch, 

le constructeur de la série des 
£ensoles Cassette Vision, ce 
Mini ersatz de Game & Watch 
{à faire fonctionner avec des 
piles LR44) saura ravir tous 
amateurs de jeux de 
Plateau, et encore plus les 
fans de puzzle bubble, Oui 
eurs, un cadeau qui 
saura combler l'impatience de 
“\95 genes dames quand vous 
rez en pleine partie d'un 
acharné, et pour peu 
Vous en ayez une (dame 

lui Vous supporte) 111 m 


Zero Special, Rage of The Dragon, 
etc. 

Comment ça marchet 

À la manière d'un odaptateur 
Super Nintendo, le Super MVS 
converter 2 se présente comme 
une cartouche munie de deux 
poris : Un au dessus et un autre 
sous la bête. Celui du haut sert 
à enclencher - fout en douceur 
s'l-vous-plait - la cartouche 
arcade MVS et le port en bas va 
s'insérer, toujours avec douceur 
et facilité, directement dans le 
port cartouche de votre Neo Geo 
Un jeu d'enfant même pour les 
brutes épaisses. 

Outre le fait de faire 

passer tous les jeux, 


le Super mvs converter 2 offre une 
gestion des zooms grandement 
améliorée (un vrai bonheur avec 
Waku Waku 7 ou Samurai Spirits par 
exemple), même si l'on remarque 
quelques légères anomalies dans 
certains titres. De plus, un switch 
de réglage vous permet de centrer 
l'écran sur votre télévision, à 
l'aide d'un mini toumevis fourni 
Lintégralté de l'appareil, aussi 
bien au niveau esthétique que 
convivialité d'installation, a largement 
été améliorée. 

Cet adaptateur représente un réel 
investissement puisque son prix 
se situe autour des 300 € TIC, 
neuf, mais S'avérera rapidement 
rentabilisé au vu du faible prix des 
cartouches MVS comparé aux AES 
(Metal Slug 50/60 €, Mark of the 
Woes 70€, etc.) 

De plus, vous pourrez bénéficier des 
jeux inédits sur console Neo Geo 


les 
istoric Isles 2 et 
Strikers 1945 Plus, ou encore Bang 
Bead, pour ne citer qu'eux 
Enfin, ilest à noter que l'adaptateur 
est totalement universel et 
fonctionnera parfaitement _ sur 
tous les modèles de Neo Geo 
cartouche AES. 
Vous l'aurez compris, l'univers 
Neo Geo est devenu, grâce au 
Super MVS converter 2, et à 
la qualité parfaitement identique 
des jeux MVS, bien plus abordable 
financièrement 
Un excellent substitut pour tous 
ceux qui n'ont pos cédé à la 
collectionnite aigue d'une luxueuse 
mais relativement ruineuse 
collection, et dont l'aspect brut des 
carlouches seules, sans boite ni 
notice (état dans 
la plupart des cartouches MS) 
ne rebute pos. 


jel on trouve 


Ancêtre des Hu-Card PC 
Engine, fruit de l'imagination 
de Hudson Soft, la « Bee 
Card » est un format de jeux 
pour nos bons vieux MSX (avec 
adaptateur) de l'époque, assez 
rares à trouver de nos jours. 
Découvrez ici Star Force 
célèbre shoot, plus connu sur 
arcade et Famicom, dans s 
bel emballage en plastique 
entoure 

d'une belle 

mousse de 

protection 

jaune. m 


Poser magisiralement le 
Supar CD ROM? joue son rôle de 5 
Ed régime... mois cela suffi à faire un bon jeu # 


Ci-dessous, la plthore 
savoureuse. Leur pra boss-choracters est 


Développeur : Naxat Soft 


Date de sortie : 28 Avril 1994 . : 


Po nAISICES TD LAIMERDE EE 


= Nan nan, c'est CLOUG ! » ne pére hoël est une or 


\ POLEMIOWK/ 


«#4 


rintemps 1994... 

, Alors que les cerisiers en fleurs 

répandent un doux parfum chargé 
de siècles de légendes médiévales, 
Naxat Soft édite en toute discrétionsur 
le marathonien NEC Super CD-ROM£, 
un soft destiné à être entouré d'une 
obscure polémique... 
Aujourd'hui encore, KAZE KIRI fait 
l'objet de débats houleux dans les 
arcanes occultes du milieu de la 
collection. 
Tentons à présent, non pas de clore un 
dossier voué à rester ouvert pour des 
décennies, mais d'analyser en toute 
objectivité, ce leurre vidéo-ludique noyé 
dans une mare de non dits - sous-titré 
singulièrement « Ninja Action». Une 
mise en garde pour nous avertir : 
“Attention, ce jeu n'est pas ce que 
VOUS croyez...». 


Kous Kio Pénal} d'un soin joul particulier 
coié illustration. Les détails uecrochaurs, portant 
& croire à la grande oventure ninja, sont bien 
présents : du temple ou koïano, à la lune 
Juisante etc 

la beauté du trait sont ne puissante suggason. 
Una accumulation qui induit quelque feu on 
erreur l'amateur de “Shinpbi-like”. 


Par HFALC 


Siégeant aux cotés du grand 
Hudson dans la légende NEC, 
Naxat Soft s'est distingué par son 
dynamisme, en développant un 
nombre incroyable de titres pour 
la PC Engine et son Super CD- 
ROM. 

Citons le dantesque Devil Crash 
(1990), le très kawaii Coryoon 
(1991), limpressionnant Spriggan 
Mark 2 (1992), le poilant Super 
Dodgeball (1990), beaucoup de 
hits et parmi eux, quelques titres 
de moindre panache. 

Et puis il y a Kaze Kiri, 
discrètement sorti le 28 avril 1994 
sur un support qui fait encore 
preuve d'une incroyable vivacité 
sur la scène vidéo-ludique (voir 
encadré). Le titre passe inaperçu 
dans les charts et fait profil bas 
face aux monstres comme Ys IV. 
Sa place est vouée à rejoindre les 
titres assez méconnus du Super CD 
ROM?, tout du moins jusqu'à ce 
qu'il attire, bien des années plus 
tard, la convoitise des “chercheurs 
de perles" 

Mais revenons au milieu des 
années 90, période dans laquelle 


cette histoire de Ninja s'inscrit 
avec un genre, où tout du moins 
un thème, qui n'en est pas à ses 
premiers balbutiements. 


Up, où vous pourfendiez du Ninja 
ennemi à tour de kicks sur des 
Kilomètres de formes plates et non 
pas de plates-formes. 


Dre ver 


: Confusion préméditée 


Es c'est la que se trouve 


Le fond du “problème Kaze Ki” : le genre, 
, rompeur à bien dm cé 6 l'instar de Kung: 
Fmter, Kaze Kiri est avant tout un Beot Them UP poraiemen! 
Me qui ne propose done aucune action de 1ype sie He Le 
Luis, je récupère du Power Up et je vole de plateaux en plteaux, de | 
mn des on toits voûtes, de rochers en buissons ardenis, dans la | 


À lellègresse d'une pétale de fleur de cerisier». 
EE dune PEU va dérouter bien des joueurs. 


tout ela ! Et c'est ce qui va 
Men és d'avoir à fire à un ation/plate-forme, is se retrouvent en | 
face d'un level-design d'un autre temps, qui ne mise sur aucun PayEnge | 
ee d'un outdoor”. On esi en droit à cet instant de se demander le 


Elan fondé venant de Naxat, d'avoir opler pour un tel “style”. 


Ci-contre : 
Détrompez vous, 
cette phase de 

feu très brève et 
unique, où vous 
grimpez, est 
complètement 
contrôlée et ne 
s'apparente pas 
du tout à de la 
plate-forme: C'est 
un simple intertude 
entre deux niveaux. 


Mois regardons cela de plus près. C'est au gré d'un scrolling horizontal | 
bi-directionnel, que Kaze Kiri reproduit cet ancestral schéma qui voient | 
des hordes répétitives d'ennemis vous assaillir de paris et d'autres, 
sur des surfaces rectilignes représentant les étages d’un temple aux 
allures de tour de Babel. Un génocide effectué en bon et due forme à 
chaque étage, vous autorise à poursuivre votre objectif. Chaque level 
est ponctué par un Boss et la mission raste la même jusqu'à la dernière 
strate où, perchée telle une cerise sur un gôteau chamel, la princesse 
Shizu, enlevée por le sanguinolent et libidineux despote du coin, vous 
attend toute frigorifiée, à l'image de notre ressenti. 

En tout cos, c'est une belle opportunité de conclure pour notre modeste | 
rbnin amouroché, une ode certaine à la “bravitude” ; mais n'ayons pas 
peur des mots, caté scénor’, on est encore très loin de « La pierre et le 
sabre », immense roman d'Eiji Yoshikawa dont les aventures Musashi 
esque servent de référence à la plupart des histoires d'apprentis 
samourais | 
En revanche ici, cette petite intrigue “anecdotique” nous est contée via | 
Une iniro tout en cut-scenes animées, dont sait toujours faire preuve 
Pétillant Super CD-ROM? de NEC. l'habillage Ux, mais 
l'apparence ne fait pas le moine shintoïste... 


Ci-conire : Avant 
chaque boss, vous 
devrez débarrossez 
les lieues de 
hordes de ninjos, 
au profil un peu 
1r0p similaire de 


“loge en stage, 

ca Qui contribue à 

l'effet “ennuyeux 

du déroulement de 
l'action 


Vous vous demandez alors où résic 
l'y arrive. Cor ic 


qu'elle. 
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ne d'auirein 
dapan (Nekketsu KOkà Dgebal BR: 


prohfique dans Les anés Han, Double Dragon 1 The Revenge) 
Kaga Densbi Kobushi Kisha (érigé Pralélement à la PC. Engnedhe 
pendre 169) Mr Soft ut ofcolement …_sinéressers à d'autre up 
fondé en 19 et ze spécahsera d'emblée dans a Tvjurs soucie 
Fédin, puis La créaion de logcls pour PE demer le mellur aux ue) Se 
Enge Carnival 92 Recca sur Famicom 
2 ri 1888. le Mpper Alien Crush par de rentrer dans a gene de 
Compil sera doc le panel plus mpresionnts dela console (Bt 

Fer de lonce de La tte jeune Marat Sl.dont Crisis Force de Konam vor pb) 
Fssuronce de prendre du pol de La le Shoot em Up restera Je 
domane de prédilection de enr 


ue boriique 


Léon des jeux de Compie ne 


route sur les chemins du déc Na 


du Shot Them Up la qualite be 
AC les proper Seirei Senshi Spriggan et de sas produits m sur PlayStation, 
Spriggan mark 2 - Re Terrafarm Project Saturn Battle Monsters ou Planot Joie 


Del découlent une ape de tres var 
Li commersurable au relativement mire 
Farm eux. cons péle-méle, Nora Dpen, 
k in, Digital Champ, Paranoia, Fsyche 
Chaser, Eur Angel. Coryoon, Zero ing, 
Star Mobile sans aber Les tres de Techno 


vdi de parfaits exemyles de 
Kyükyoku Tiger 1 Plus se 
encore, son stalut de D 


d'arcade ne le sauve que (rès pli 


tre des Virtual Cameraman sur SL 


entre Le 1} février 1995 au 20 ps 
corraigarent Noa à déposer le lp 


lenrepris jamais quite les 0 
Sacré Nat et ses Sal pris 
che, dal 
dévorer par des joueur 
à or, fait pas, lu 


Le second sauf ? 
et possede 
daleca, SKK, Technoseftà 
pr avait sut 2808 


se du pachssins 


2 Paire os POU Aux so nombreux à avoir urnes yo ot ave ce de pda co.2on 
Jne avec ce ince, LU 
Kaze «os jump from branches to branches in the : Un support, où la qualité de pi que l'on ri en à ce que 
un pa nt the cascade” Il! N'éspérez pas. Pas même Res l'en voit, crée cet effet de décalage coutumier, qui établit une marge 
5 den le le réafime bien, caril en a eenins quiiouvent entre le ieu d'un côté et sa bande son anachronique, beaucoup plus 
14 de me confirmer le contraire, mème après ÿ voi jouer RES EPA intégre de l'autre e 
ro quoi, le mirage, que dis-je |! HALLUCINATION collecive, … culoñés, au gg 20% cuEun écho de phrasés mélodiques 
omme Térveilles dés que le packaging est à portée de vue: , aussi géniaux et galvonisant, comme peuvent l'être les 


ae à 
anne QU* BAS 
ébablement. iamaisi 
ompeur 

a effet 
4 dépeint 


partitions d'un Dracula X, d’un Final Zone Il (qui à l'inverse ne prévaut 
que pour sa musique) ou bien, pour rester dans le style Ninja, d'un 
Super Shinobi (Mega Drive) aux thèmes aussi libertains, osés, incensés 
ue profondément transcendants. 

Alors, que reste-t 


! 
l'environnement typique de la grande aventure médiévale 
4 à merveille par l'illustration chiadée, qui nous plonge 
! SBien dans les leitmotivs habituels du Shinobi-like : tem 
“emoniaque et mystérieux} shuriken, katana, ninja cerf-volant, 
PT elluisante pour virée nocturne au son feutré d'un shakuhachl 
Ge ancestrale japonaise) qu'on se surprend même êlimaginer: 
ÿrlement. Le “backtde la box n'est pas en reste, avec ses 
rcens racoleurs et la notice.qui nous fait l'étalage de pas mal de 
“onnages hout en couleurs et belliqueux à souhait: 
en faut pos plus pour qu'aujourd'hui le titre ahire les convoitises 
Mmateurs du genre à la manière d'un, Shinrell Jusatsushi 
rarémaru sur Sega Saturn, tout aussi coté, mais à juste tire lu ER 
a là que le bas blesse. Car du fait de cettelanalogie:illégitime, 
re est classé parmi les raretés et poumuid'une cote tarifaire 
\ hausse de par le monde. À qui la fautei?. Certainement pas aux 
sfessionnels, qui sont toujours pointés du doigt et accusés dé profits 
sis. Une sempiternelle rengaine, alors qu'ils sont lai plupart du 
ps, victimes eux-mêmes d'une revente au prix prohibitifs 
sn, la faute est en partie due au jeu de la surenchèrellargement 
mentée par des collectionneurs, américaïnsipour laiplupart, qui 
sculent sur la beauté et la qualité apparente du soft, S 
débat fait ainsi rage car dans ce jeulde/dupes, oùila plüpartides, 
culateurs n'ont jamais fait tourner le jeu; illesttempside trancher 
de dire que si l'habillage est magnifique, le jeulest derechehossez 
yen sur bien des points. 


à Kaze Kiri outre un fabuleux et affabulatoire 


Face avant comma face arriere, de touie évidence, le packaging de Kaze Kii 
nous mat immanguablement leeu à la bouche. 
Un gameplay Saint-Bernard ! 
Puisqu'il faut oublier les décors quasi similaires à tous les étages, 
puisqu'il faut oublier l'aventure en plein air, alors, il ne vous reste 
lus qu'à vous cantonnér au principe tout simple développé et qui fait 
l'essence même du jeu : l'aspect stratégique de vos déplacements, 
ns vos corps à corps répétés. Vous pourrez trouver à ce niveau une 
ine forme de salut. C'est le moment d'appeler son bon pote Jeff 
pour entonner un ‘Alléluia” poignant. 
en cela, Kuze Kiri est bel et bien un Nina Action au sens premier 
_____ et fondamental du terme. Tout l'intérêt réside dans les mouvements 
ner et les nombreuses possibilités d'actions-attaques développées. Naxat 
n'a pas pêché sur ce point et il est même singulier de constater qu'un 
habitué de King of Fighters (dont le premier opus sortira la même 
année) retrouvero dans la jouabilité une évidente. similitude avec 
les phases d'attaques d'un Kim Kaphwan pour ne citer que lui. La 
rapidité de l'animation aidant, vous enchaïnez roulades arrières et 
sauts, suivis d'un Kick plongeant, enchainé par un évitement sous 
forme d'une disparition soudaine et très éphémère, qui vous coûtera 
néanmoins en énergie. Le tout, sans souffrir de ralentissements et 
avec une certaine maestria. 
La clé de ce soft, auquel i faut octroyer toutes nos belles espérances, 
est donc lé, et seulement là. Si on ne s'en tient qu'à la structure brute 
du gameplay, un plaisir providentiel s'en fait finalement ressentir 
une fois la panoplie d'enchainements totalement maitrise. 
Autre mise en garde pour vraiment tirer parti de l'LA somme toute 
intéressante de vos opposants, face à vos pirouettes cacahuètes en 
out genre : ne jouez qu'en hard | Car le soft est beaucoup trop facile, 
en mode normal et rapidement sans intérêt. 


FAUÉREUES) 


pp mem mm mem mm mn 


Eu ue done. * 


suffisance rénale 
lechniquement, Kaze Kiri joue la carte des ingrédients de base, 
8h ajouter le moindre panache. Il ne fera rien de plus ques 
je attend, laissant derrière lui comme un air de bâclé quant 
veloppement. Vraiment rien de transcendant graphiquement 
Piles sont honorables, mais mal dégrossis. Vos assailants 
auent de variété et rares sont les surprises dans le prefilden 
! dont les ruses mnémotechniques sont très limitées. x 
ion globale demeure archi répéritive et les quelques scrollings 
Parallexe peinent à sauver le tout. lls apparaissent même cer 
taleUrs à certains moments, confortant notre farouche volonté à 


uver SC 
e. du génie dans ce titre. Mais, avouez le vous, sans IamOis 


donne bouée 
la bande musicale tire à peu près son épingle du 


“ant les codes lyriques du genre. Elle joue sons br PU 
e d'acompagnatrice de manière quesi-symicole 


jeu en 
hiculier 
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SUPERICDIR 


OFION 


Une fois le jeu terminé une première 
fois, vous accéderez à un nouveau 
personnage (féminin) : Suzu. 


AB NE SU 


PI (pardonnez-moi la référence.) 

moniré, Kaze Kiri est bel et bien un 
“action plate-forme. Ca on l'aura bien 
ides commettent une erreur souvent 


Kif ou pas kif 
Comme nous l'avons dé 
Beat Them Up et non un 
compris, mais tant d'intrépi 
fatale pour leur porte-monnaie. 
Ajoutons que positionné sur la trame du Ninia héroïque, le soft 
de Noxat n'apportera rien de plus qui n'ait déjà été vu, joué 
et rejoué. En 1994, on est en droit d'attendre mieux. L'opus 
ferait peut-être référence en des temps plus reculés, mais à 
cette période, il ne propose aucune nouvelle conquête d'un 
terrain déjà pas mal exploité et retourné dans tous les sens 
por ses pairs. 
En revanche, la seule originalité du soft, qui y gagne en petite 
noblesse, réside dans un gameplay étonnant pour l’époque, 
bénéficiant d’une animation percutante pour votre personnage. 
Un plaisir qui viendra finalement se cantonner à une phase 
de jeu répétitive. Cette sauce plutôt minimaliste, a le mérite 
d'avoir le goût des fondamentaux ludiques. Encore faut il 
réussir à passer delà de toutes nos frustrations pour s'acharner 
6 lo rendre savoureuse. Le charme aurait encore pu opérer si 
les décors étaient un temps soit peu variés et pittoresques. 
Au moment donc où vous posez la main sur un Kaze Kiri, vous 
êtes en droit d'attendre beaucoup, car Naxat a su faire dans 
l'habillage démesuré. Vous vous sentirez indubitablement 
attiré et enclin 6 croire, comme on l'entend ici est la, que vous 
| posséderez une œuvre incomparable, voire même lun des 
pans Jeux SUPER CD ROM! ! (oui on entend de tout vous 
savez) Lo déception n'en est que plus cinglante, la vérité doit 
être rétablie on toute objectivité et l'avertissement posé. 
Si l'on ojoute à cela, qu'après un petit tour d'horizon des 
réseaux, lo "perle" n'est pas si rare, on est bel et bien devant 
un cos de plus, surpant un statut qu'il ne mérite pas vraiment 
| ou regard de ses qualités. Et c'est le drame pour les nombreux 
| passionnés qui ont mis 100 euros (au moins) dans ce qu'ils 
| croyaient être et n'est pas...Tout comme ce “Ninja Action” 
mentioné dans le titre par scrupule peut-être, aus D ik 
s'en enr to sens; for est usa do A Cintres 
levons nous en tenir également 3 
ere OI ERENE 


alurn, le 22 now 
le 3 décemb 
eu à peu empléeront le Lerritnire. 


de Mais pendant que NEC 


dieu. Toute. 


destinée à venir concurrencer les nombreux 
RPG de Square et Enix sur Super Famicom 
et se moquer plus que jamais d'une Mega 
Drive jalouse d'une quelconque renommée 
dans un archipel qui ne veut pas d 

{malgré le fameux Mega Role Pay Pro 
(Rsgnacenty, Shining Forez CD, Story of 
Thor). petite NEC nus sort le gros at 


ent. la colghoration Hu 
et Nihon Falcom bent le haut de l' 
ave des Litres aussi presligeux que 
Kaze No Densetsu Xanadu, Poplul Mail 
sur Mega 


apparu qualre. mais aupat 
C0) ou Brandish Dans là Houl 
ont rejoi 


purement épi 
RPG mémo 
Emerald Dragon, Cosmic Fantasy 4 (div 
en deux parties), Alshark, Fray CD - Xak 
Gaiden, Stetlng_ Odyssey 1. Monster 
Maker - Yami No Ryü Kishi - ou Lodass 
Tô Senki Il 


ndront s'ajouter d'autres hits 


corne les adaptations sanéns NEC Avenue 
des jeux d'arcade de Capcom Chiki Chki 
Boys, Strider Hiryô ou Tenchi Wa Kurau 
aennent concurrencer les adaptation 
Mega Drive obsolètes car ae 
hündicopées- par la faiblesse de La tale 
cartouche. Et n'aubhons pas les Action RPG 
Blood Gear ou Ch à Densetsu Dynastie 
Hero. plagiat éhanté du Monster Marti 
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également les prémices du fie 
Tokimeki Memorial une sim 
de drague très suf, élaborée 
aux de unifarme de chez 


Jeur PE Engine Fan, lex (> 
découvrent lincann 
ines offres 


ont très bon 
s boutiques (le 


l'Arcade Card et ses reconvefs 
calibre des mythes de SNK. Gorib 
2 (Fatal Fury 2) et Ryüka Mo le 
Fighting). rojoints Les moBls 
Ward Heroes 2 et Garû Dersebs 
(Fatal) Fury Special) 
avec la NeoGesl 
stipulat le pape 


Ge qu 


avait les yeux un peu pus 
quand même. Ah cette époque 
Neo Go s'abattait simule 
Famicom, la toujours vale M 
Le ulgurant Super CO-RUNS 
les conversations d'aasse" 
jours: radieur. br 
quete rouge au cl 
où l'on se battait à qui HÉOBME"e 


ne des LOC 
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Mat 5 11 Hu Souk? 
LAIT ALI YE 

(1 (LA the 
es 11 (ont) 


Mot US » 0) 27 DÉRANENSEEEN DAVEN 


NERO SE 


aan BEST 
17 É ME | TEL C-2260-402e 


te DA 
a 380 nie 


A7) 20 2e PORN 


aaeT Er MAMAN PAT EN 


A 


Source : PC Engine Fan / Mai 19 


Me à , Dchuil ns après sa parution, Actraiser conserve l'albedo veuglant 
‘un diamant & la pureté incomparable. Ni license encombrante, ni 

| | mascotte mignonne et sympathique", ni target audience étiquetée 
pa un marketeux, ni tuloril pénible pour cerveau sous-équipé, le 

jun » Quintet s'érige avec fierté en anti-produit dérivé ultime. They. 
RAS a dream : le jeu vidéo idéal, sans concession, accessible à tous 
Da joueurs sans distinction d'âge, de sexe ou d'orientation ludique. 
cg ere omnipotent, le gamer dans son fauteuil metteur en scène & 
40 der Jour fa ctraiser va plus loin : Dieu, c'est vous. Thématique intemporelle en 
" didble, réflexion sur la nature de l'Homme qui s'abreuve nature 


4 l'inépuisoble source des mythes fondateurs des civi 
modernes, 


stes en guise de 
ns présenter Lo 


Menus dons Actraiser | Mais c'est qui, ce Dieu ? 


Le titre de Masaya Hashimoto dévoile dès l'incipit son inspiration judéo- 
chrétienne : un encadré hiraganesque vous invite à nommer 
(vous, donc) et votre angélique serviteur vous relate les maléfiques 
NT | cxactions du bad guy, un certain Satan. Les références à la Génèse 
sp À ?  abondent : Dieu tour à tour bienveillant et vengeur, capable d'offrir 

: aux hommes une terre fertile et giboyeuse comme de déchainer le 
EE des D ; couple originel né de la foudroyante volition 
HR divine ; sujets infidèles atirés par le Veau d'Or d'une fausse ri 
ERA EL AQU HP ZA Le feeling qui émane du design n'est pourtant pas 100% biblique : les 
rodieuses colonnades qui accueillent votre réveil, votre céleste palais 
bordé de nuages, les temples qui accueillent votre clergé sont autant 
de références à l'antiquité gréco-romaine, qui évoquent l'esthétique 
christiano-antique des poèmes épiques de Dante (La Divine Comédie) 
EE ou de Milton (Le Paradis Perdu). 


Abec de bras morceaux de religions dedans ! 


Après des siècles de domination satanique sur Terre, vous avez du pain 
{béni #) surla planche : un continententier à remetire sure droit chemin 
Le 1 1 Chaque région, mémorable, se voit conférer une âme authentique 
d'Actraiser. Des splendeurs de l'Egypte antique (pyramide dissimulé 
sous les sables de Casandra, dieux-oiseaux fanatiques, monstrueux 
boss sarcophage) aux mystères de l'Atman hindous (dark Tai-Mahal 
sur Marahna, Kali en guise de boss bien membré), en passant par 


X 
D 


CToseutemeMol dieu créa 


ren 
Lee 


les légendes scandinaves (géants du froid, arbre- 

monde façon Yggdrasil à Northwall) ou le bestaire 

des légendes européennes (loch sanguinolent 

de Bloodpool, Zeppelin Wolf le loup-garou), les 

inspirations diverses, disparates, de l'équipe 

de Quintet dessinent in fine un ensemble cohérent 

et original. Quels meilleurs adversaires pour un 

dieu que les représentants d'autres panthéons ? On 

| découvre même dans ce melting-pot civilisationnel 

quelques clins d'oeils à ce que d'aucuns considèrent 

| comme des mythes contemporains, la fantasy post- 

| Tolkien (trolls, gobelins, adjuvants ents, huorn 

maléfique) et les space operas de George Lucas 

| (boss de Ftovine Casandra nommé Dagobah, thème 

À musical John Williamsesque lors du second acte de 

|. Northwall). Profondément enraciné dansJes mythes 

“ain de la richesse | ‘les plus fondamentaux de l'humanité, Actraiser avoit 
de Quintet tout pour accéder lui-même au statut de mythe. 


1990. La sortieljaponaise, | AREA a AE 
d'Actraiser nous ramènelversilâge / , n 
d'or della 2D, vers la find'un/Moye MAN 289 pe score, 1500 [ £ 
‘Age consolesque dont beaucoup h 
regrettent les naifs bas=reli 
pixelstde granit. Chatoyantivitrail 
a lartechnique picturalelarchaiquen 
mais a la puissance-d'évocation sal 
égale; le soft édité par/Enix,falla 

réputation toujours sans!failleloupte} 
des heureux pionniers quitfoulerett 

, lesivertes contrées 'delllèrellé-bit, 0 

conservé tout son éclat etlenchanteM 

“toujours nos esprits enfquetetd cb) 

ét de'perfection Apres'de sombres 
âges quilvirent/lalTerre conqui: l'âge. d 
par des'hordes/depolygones, ce. 


u 
in igique, entre 
D SE it que le jeu vidéo ut 


sans concession, accessible à tous 
ou d'orientation ludique" 


chef-d'oeuvre intemporellsetdl MMU0 co 200 pagparane une 400, 5e | 2 SRE Sal EUR. ra 
Sur Console Virtuelle telluntob à mu VAR 
monolithe Kubrickien‘entouilsot:k Qi. L: s 
régolithessélénite/preNalguide us à Eee 4 
HOUVE IISG enerationsuerIur cd } 
SE 
Fa 


techniques. Mais la 
racaille inferale rôde, 
préte à enlever vos 


démons : 
divins obligatoires (notamment sur la version jap) 
1 Les scènes de toillage / tranchage reposeront 
vos neurones, les passages de développement 
urbain loisseront refroidir vos doigts meurtri 
out s'enchaine & la perfection. Un grand moment 
de game design. 


con ls boss os facon. en version 
même pos obatir les ultimes goons de Satan sans elles 
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Lud. Fruit des rt Fa 
 Folcom) po 
tions des CAC ee unique se 
propice de talents au SOMME 
ji PE & Koshiro, YÜzé). 
se de deux genres ü 
Mal (plateforme 


|" Cette défini 
ë Numérique (édition de 
de réussite du 


de une expérience à = ST 
Ce ete LE 
doux de regarder 


ouailles, à lasériser D 
leurs demeures, à SEEN 
irradier leurs chomps, = SE D ue =! 
a ie ee 
DRE) de Quint sf song de | | Pour le plc aouterain du Minolqure, 
korchérisaleur. Sans Dogoboh, la terreur de Casandre, acte | découvert grôce aux oracles d'un de vos 
porler de vos croisades | Moy luck be with you | fidèles 

ploteformesques _ anti- 


ic Ÿ Î ETAT 
concentration surhumaine et réflexes Voilà bien des 


Zibre comme Dieu 


Idée de génie de la team de Masaya Hashimoto : la progression dans Actraiser est libre à 100%, 
ou presque. Blocoges 
plateformes de choque zone, et chaque région doit être purifiée avant d'accueillir ses premiers 
colons. Et cest out, A vous da définir vos priorités : allez-vous développer sommairement chaque 
villoge pour explorer au plus vite l'intégralité du continent 4 Maximiser la population de chaque cité 
‘vont de passer à la suivante ? Enchainer les phases d'action pour anéantir les forces démoniaques 
‘en un terrifiant Armoggeddon ? Ajoutons la possibilité de faire évoluer une civilisation grâce aux 
ofrandes d'un outre peuple [la musique empêche les conflits entre les habitants de Bloodpool, les 
herbes médicinales de Marahna guérissent les hommes du désert la laine des moutons d'Aitos 
protège les nordiques du froid...) et nous découvrons un univers cohérent, dynamique, interactif. 


On oublie bien vite le découpage en six régions de quelques écrans chacune, on devient Dieu 
chacune, eu 


in niveau minimum (très accessible) est exigé pour le premier acte de 


{ta Poussiera d'Etoile notomment) rendent ls cffrontement 
occidentole | En jop, espérer 


à #xo2, ME {80 ff SCORE 5210 


IEMY conne z 
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ch 


Qui implore la 
divinité... Petits 
en hologi 
se fourni 
les rap 
Profagonistes confèr. 
mémorobl 


expansion de la cité ne! 


ue population humaine et botter les fesses de l'atk 
visions preparer" PON son propre arc scénaristique (prétfBg our 

Prophétiques fatales, explorateur perdu dans le dé 
gompossion divine, population attirée pag 
2) joux de concision et de poésie, ces fragmêl 
ne renforcent le sentiment d'incarner Dieu (EE ur 
ons M AIOUTS Vers vous pour obtenir de l'aide) eME ue 
s entre divinité et humanité. Le destin souventil 

e à chaque mini-s: in caractère. 
rs > mini-scénario à 

el ce sans la moindre cutscene à rallonge, CAÙ 


nées que le temps s’est arrêté (Ou 
presque) pour notre chère 2D, figeant la perfection 
graphique d’Actraiser dans une ambre éternelle» 


CaGTI#x09 TINÉ 173 Te 
ee EN 


La vouivre arctique, dernier bosslBon, 
combat final, vous attend au somiel à 
l'arbre-monde de Northwall 


Poésie douce-amere des destinées matt 
Moins complexe qu'un Populous, moins complet qu'un Si # 
e % jt , plet qu'un Sim Gif, 

mode d'Aciraiser n'est-il qu'une version kiddifiée, consolisé® d 
illustres prédécesseurs ? Non, mille fois non ! Il se paie même le" 
gels enterrer en termes d'immersion et d'implication émotiofPe*, 
; DE 8 Le scénario | Grâce à d'habiles trouvailles conégpl” 
Re de pleefarmes l de gestion s'nchainent tout nafytelle” 
; zone doit être préalablement é dé 
fn ermen débarrassée de ses ! 
nouveau repaire infernal [acte || ; ef si é 5 

L : et si la trame générale resl@t# 
NOUS est présentée dès l'ouverture (purifier la Terre souillé® se 


je 


shit 


en 


RAS draguer Se 
2 RE 


D. 


théâtre de l'ultime affrontement contre Saton et ses six 
anis. ls ont huit barres de vie, vous en vez une. Good luck. 
lieutenant: 5 


coiles de fattres æ 


impressionnant de la première génération de 
rPnicom, Actraiser constitue aujourd'hui encore 

SUP Pique proche de la perfection. Techniquement 
ere OP émreux fes 20 sur 16:bi et 32-Bt (ans 
ses Pants succés du studio Vanilware, le soft publié 
E Enix n'est pos pour autant dépas: les thèmes abordés 
we fautes de goût, le choix des couleurs fiomais 
en jee effels d'animation (perspectives notammen) et la 
crée ensemble (du pixel millimétré, fin et précis) façonnent 
res ble diinement cohérent. La réalisation impressionnait 
'eage d'or des 16-bit elle impressionne encore aujourdhui, 
à le manière d'un chef-d'oeuvre pictural imperméable aux assauts) 
“ma Ayano Kosbiro, Masahiko Takaï, Koii Yokota, Tokashi 
Se. les Da Vinci du JV & Voilà bien des années que le 
emps s'est arrêté (ou presque) pour notre chère 2D, figeant la 

“fecion graphique d'Actraiser dans une ambre éternelle. 


l'appel de l'Eternité 


sis générations de consoles après sa sortie, Actraiser conserve, 

out son punch : aucun jeu (pas même le numéro 2) n'a tenté 
depuis 1990 de reproduire la subtile alchimie du titre de. 
intet. Un mélange de genres unique, à la fraîcheur toujours, 
actualité dans un paysage ludique envahi de produits dérivés 
our assistés, de GTA-like toujours plus violents et de-FPS\àl 
gloire de l'US Army ! Sans défaut, accessible mais profond, 
mple mais prenant, parfois difficile mais toujours motivant: 
ous lénons là une immense réussite, une pièce vidéo-historique 
exception, un soft divinement immersif, pour ne pas-dire 
fictif, Malgré l'ancienneté des moëllons, la cathédrale Actraiser, 
sonne toujours de la même majesté. Sans oublier une ultime et 
uchante réflexion sur la place de la religion dans nos sociétés 
solument matériolistes.… 


Ÿp er 
Le chant des Sybéres 
rad a Ecran noir, enceintes muettes. Fragments de.néant 
“és lamaïière eau temps. Soudain des cuivres mai tueux 
ion le silence, apparition solaire dans la nuit nur 
ses bleines de promesses épiques en guise de lever de rideau 
He " grand moment audioludique. Au Commencement, était la 
“ue | Ces premiers instants en compagnie de lécran-tires 
Xe EOUPS rituels annonciateurs des sublimes composiions 
er ont été confiés à l'immense Yüzô Koshiro, le meillebn 
ei de l'ère 16-bit selon de nombreux retrogamers (Ns 
hot, fr du 2, Soreerian chez Falcom ; plus tard Bare Koucke; 
nÇOnnS nmue en freelance). Authentique magicien des si] 
le peur Quintet un univers sonore épique et emo, 
ur Ga impressionnante. Les thèmes orchestraux 59 ML 
71e Da Yriques (magnifiques envolées de cordes dans, Fr 
mpleques de Filmore), grandioses (maiestueux orgue 44 
où dunes), Paiibles [iranquille mélodie mélant cordes 2° 
u cluh gi les Phases de gestion), inquiétanis (embianee Car. 
coque à"): stressants (puissance des cuivres et Percus on 
es le APT ÉTAUX corrompus), mélancoliques (solo de violon 
marais Que décès d'un fidèle.) Lune des scènes les PL 
sonde du ieu se déroule dans le village désertique Le 

me de 42 lu de vos fidèles invente... la Musique HR 
llümez ter recherche artistique du compositeur k méme 

raversg fa sPIIS quand vous voulez : le génie de Yüz6 Ko: 

emps sans prendre une ride 


pool Hein, 


goprésentant À 
itres sur Super 


| Actraiser Symphonic Suite = 
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Sorti en septembre 1991, Actraiser Symphonie 
Suite nous propose de replonger dans l'univers 
mythologique d'Actraiser pour une trentaine de 
minutes de réorchestrations dirigée par un Yüz6 
Koshiro débarrassé des limites inhérentes au 
coprocesseur sonore de la Super Famicom. Une 
expérience inoubliable ? Pas si sûr. Les sonorités, 


Févider issues des véritables instruments, possèdent à 
nee une texture plus riche, plus noble. En revanche, les partitions 
Pour orchestre peinent à retranscrire le caractère dynamique et épique 
des pistes originales : de nombreux morceaux paraissent ralentis, affadis 
par le changement de médium. Ajoutons à cela la décevante brièveté 
de l'album (7 courtes pistes, sans compter les trois Intermezzi de 20 
secondes chacun), le fait que les thèmes (squelettiques) soient regroupés 
par trois ou quatre sur chaque track, et nous obtenons un CD finalement 
très dispensable. L'étoile Yüzô Koshiro avait-elle finalement besoin des 
limitations techniques des 16-bit pour briller & 


"Anthentique magicien des sons; Yizô ; 
Koshiro façonné pour Quintet un univers 
que et emvodtant, à la virtuosité 

j ta 
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conter comment les 
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ACTRAISER 2 Chinmoku E No Seisen 
Support - Super Fomicom 
Versions: 19p, US et PAL 
Gens :plotelo: 
Dote da sortie 
Editeur: Enix 
Développeur : Quintet nt à / 
Reglisation : Masayo s L Ÿ K sol ] Ac 
pee < : ] LE #2) celle du premier volet. Jungle 
Mu 3 2 LUE 1 12 la Paresse, villageois pétrifié: 
Rene { 2 5 De M Éengloute d'Altheris, désert maud 
Re | serpeluellement dévoré par les mc 
pat à | | 4 Gourmandise, royaumes de Justania e 
CHERS Ce Sans une guerre fratricide par la Colère, 
“ongelée suite à l'abdication de son. roi fa 
«bitants de Leon mis aux fers pour avoir ref 
: l'Avarice, tour de Babel mécanique. bâtie par les cit 
‘Humbleton dominés par l'Orgueil.. Chaqui 
snçu comme une impressionnante toile de moit 
srandiose qu'inoubliable, miroir vidéoludique 
mythiques et intemporelles. d 


représentations médi 


me 
29 octobre 1993 [lopon) 


spitaux de Quintet.… Première critique : la presta 
2 Yüzô Koshiro décc la faute à des compositi 
pétiives, assez peu inspirées. Les musiques se marie 
ormonieusement avec l'action, mais où est le gl 
On estioin des ambiances incroyables du premiers 

Célé scénario, Tomoyoshi Miyazaki et Ayano) 
ous proposent une réflexion sur l'humani 

'orique, à travers les destinées ragiques de monarques, 
: lhubris destructeur. Force est cependant de constater. 


Las alles de votre vysiar OUR permettent 
| EE «ous er à de gros rte 
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de Chinmoku ESS 


À 
ar Vaigu 
en fut, ne 
Quelles 
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 Scwarzie 


ee du développement d'une suite à Act 
e susciter de colossales attentes el 


Puissante musculoture, 
ailes déployees et bouclier M 
impénétrable : non, ce 
n'est pos votre avatar di 
dans Actraiser 2, c'est 
Satan peint au XVIII siècle 
par William Hogarth. % 


pouvait « 


Ü ction ayec les peuple 
Quelle ne fut pas la stupéfaction des joueurs 


Tashfmoto etron & : " to Silence latformer pur ct duré à divinat jen huilés. 
ashimoto et son éq pe étaient dès lors cond platformer pur et d Dee divinator aux muscles bien hu 

succès d'estime, qui signa l'arrêt di : à ne rencontfi e pe gone chont, hélas quelque peu gâché par 

on avec Îe pi OT de mort de la série, Aujourd' évitable ironÿmes de pi délicate et une difficulté colossale, 

volet se fai bleme: À Un 1 frustrations à répétition. Lueur d'espoir 

| es des (retro)gs sont-elles justifiées ? pont au détriment de ce second opus. LES ; Rae 285y (versions jap et US only), idéal pour 

| ; * Actraiser 2 est-il u " utais Hé CA Ieu sans détruire de manette. Actraiser 2 


défauts, > 19 Un simple platformer, pas exempt 
* quels Perfection de son einé le condamnait 
cntroyere, "SiS aujourd'hui, loin du tumulte et 
logamer ces de l'époque, il attend toujours le 
diëux de He Véritable challenge dédié à tous 5 
leds 1gsse Ploteforme autoproclamés sur la foi # 
clé a & Super Donkey Kong 3, il demeure 
"SVoure in mbreuses imperfections) un morceau 
cris ggur°vbliable, un phare inextinguible Pour 
9 és dans le tumultueux océan du jeu 
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Genre : shool ‘em UP 
Date de sortie : 27 où 
Editeur : Konami 
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Un support peu avantageux de ce coté. 
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. Des bits, des N 
Force, que l'on ne pouvait même 
32-bit. Tous ces 


«le mapper VRCA permet aux développeurs de chez 
rumi d'exploser les limites théoriques de la machine.» 


Les Moai c'est has been, vivent les pharaons | 


(lation des monolithique: 


mélange des genres efficace, à défaut d'être 
transcendant. Rythme parfaitement, maîtrisé 
moins. épileptique 


(plus péchu qu'un Alesk 
qu'un Recca), hit box minuscule (seul) le 
centre du vaisseau est vulnérable) et difficulté très: 
progressive : du solide, qui met le fun à l'honneur: 


Konami quelqu 
trouvailles graphiques: 
, cap sur l'Egypte antique | 


Tenhforce dans un tit 


Pos moins de quatre ple : 
| plans de scrolling en 
parelox: De quoi ne rien avor à envier aux 16- 
| Crisis Force est un petit bijou technique sur 


hallucinogénes au 


h ZA 


s : Crisis Force n'hésite 
Mer des formes géomélriques 
à comme ces pyramides. 
ment du jeu est fouillé et 
ir l'époque- Techno- 


rticulièrer 


pyramides : l'aveni 


Prenons 3 transmutations accessibles à 
fout moment ; 2 couleurs de power-ups 
pour le gun, combinées à la configuration 
du zinc pour une grande variété de tirs up- 
gradables (machine gun, laser ondulatoi 
five-way ‘caravan stage", shield + tir 
fronial, homing latéral. ; 1 smart bomb 
différente pour chaque mode ; ajoutons 
une. transfon 


subile alchimie de gameploys (on pense 
à Musha Aleste, Raiden..) qui ossure 
une conséquente replay value : vous ne 
lâcherez pas le pad de sitôt | Crisis Force 
eu la preuve que {(2 tirs + 1 bombe) x 3 
transformations] x beaucoup de situations 
= une infinité de possibilités 1 


Crisis Force est sans le 
moindre doute un titre 
d'exception, véritable gemme 
vidéo ludique à introniser 
illico dans le top 3 définitif 
du panthéon des Shooting 
Famicom. Dix-sept ans après, 
qui peut encore rester de 
marbre face à cet Everest 
technique, aboutissement 
de près d'une décennie 
de shoots à scrolling. Un 
hommage intemporel au 
foisonnement des gameploys 
u et de cette epoque 
its? M 


Pas 


ä 
| Aladdin, élu meilleur jeu du Consumer 


Electronic ShoW 1993, ma 


| Al n'y a pos si longtemps, dans un monde plus 
| aseptisé en terme de campagnes marketing 
| effrénées, vivaient des jeux vidéo qui étaient 
effectivement basés sur des licences, maïs sans 
le ramdam actuel. Ces jeux, généralement 
de bonne qualité, se devaient d'être les 
ambassadeurs de ces mêmes licences très 
populaires dans les années 90, comme Disney, 
Star Wars, Terminator ou les Simpsons. | 
1993 restera une année très particulière. Tout 
d'abord parce qu'elle est le point culminant de 
ce que beaucoup appelle l' "Age d'Or du jeu 
vidéo” (de 1992 à 1994), mais aussi parce que 
cette année a vu une victoire totale de SEGA 
lors du Consumer Electronic Show (C.E.S, qui 
| avant d'être un salon High Tech était surtout 
l'avant E3) de Los Angeles grâce à une des 
licences du moment. 
Vous pensez à Jurassic Park peut-être ? 
Non, il faut plutôt se tourner vers un dessin 
animé prénommé Aladdin. 


CONSOLE 


Por Jibé 
Ze PLoyer 


Fr 


Ci dessus : L'aniélion est =. 
personnageude Disney, qui resia toujours en LS 


E BON GENIE EST. CHEZ SEGAETVIRGIN 


«Aladdin Mega 
Drive apparaît 
dans a Version À TC COMME 

mb véritable dessin 
in 11 | animéinteractif, 
Eee le titrerestd'une 
" rare beauté mais 
il est surtout 
parfaitement 
animé” | 


Présentés pour la première fois au CES de Las Vegos 93, ces 
périphériques étonnants étaient, d'une certaine manière, 
Vavant Wii que nous connaissons aujourd'hui, Imaginez. 
un peu : un casque de réolité virtuelle (technologie 
très tendonce dons les 90's) pour pénétrer directement 
dans le jeu et un 1apis à capteurs, pour reproduire les 
mouvements. D'abord fascinés par ce drôle d'attirail, les 


On est passé à de, x doigts d'être plus tidicule ox ve sur Virtual Bo 
É que sur Virtual Boy 


% 
ts 


experts sur place diront rapidement que ces technol 
sont loin d'être abouties.… 
En effet, la ‘réalité virtuelle”, selon les dires, ne repre 


un bloc graphique ou deux. 
L'Activator, lui, est basé sur un instrument électi 


Asaf Gurner, qui faisait réagir le mouvement au soi 
musique par un system de capteurs. 

Les essais lors des salons sont peu concluants 
avec le jeu Eternal Champions pour lequel il a 
développé. 

Finalement, seul l'Activator connaîtra une sortie 
cependant sans succès, alors que la réalité vi 
domicile restera une fois de plus un rêve des plus 


« Les rumeurs ont voulu qu'en ce jour, de nombreux dirigeants 
de chez Nintendo aient quitté le CES » 


Jibé, Ze Genius in the Bottle of beer 


Lors de ce CES, un autre jeu ovait les résul 


lumières  braquées 


Racing contenait dans sa 

le fameux processeur DSP capable « 
transformer la valeureuse Megadri 
en puissant ordinateur de calcul 3D. Le 


sur lui: Virtua Virtua 
Racing. : mai 
Réponse de Sega à Starfox, Virtua dela 

cartouche même. 


né 


pramis, ou presque 


CONSOLE 


HISTOIRE.AVEC UN(E) GRAND(E) HACHE ! 

Une météorite radioactivs vient dentrer dans. l'atmosphère 

lerrestre.… Un groupe terroriste, nommé GHOST, au courant de 

Cet événement tente alors de s'en omparer. C'est à cet instant 

Précis que vous entrez en scène, ot incarmez lun dus de" 

Panaenoges. Jak ou Chan [on n'hésioi sur rin à l'époque) 
mando, Votre. mission, ‘ 


avez deviné, il y a de qu 
de comptoir dans ce scénar 


LES REJOUISSANCES COMMENCENT 


LA 
L'AMBIANCE ! EAU 


permettront d'anéantir c 
calme... Les doux 6léme: 
sont les musiques coptiv 


de la fin des années 80 jusqu 


D ans la vie dun gamer sui, VOUSAUREZEOCCNONUR 


milieu des années 90, il existe, 
enre de jeu qui ne laisse pas indiff, 
St remémore forcément des Sensation: 
de violence inavouée et de coups de 
pied dans la tronche totalement gran, 
encore vingt ans après. Vous l'aurez 
deviné, je veux bien sûr parler des Be, 
them all. 
De Final Fight à Streets of Rage, en 
passant par Double Dragon, Burning 
Fight, et le moins connu Undercover 
Cops, les « Beat’ » nous auront fous 
procuré une joie ultime de castagherg 
renégat, seul ou accompagné d'un pou 
d'infortune. Et s'il y a bien à cette épon 
une console proposant un choix de Es 
them all conséquent, il s'agit de laSup 
Famicom, 
Or, en cette année 1995, la socit 
franco-japonaise Arcade Zone LTD, er 
collaboration avec la firme répoi 
au nom doucement irrévérencie: 
de Poppo, se décide à sortir un 
them all des plus difficiles à se pro 
actuellement sur ce support. IRO! 
COMMANDO, resté dans l'ombre touk 
long de sa vie, recèle pourtant bien ds 
qualités. Un titre qui mérite un 
coup de “Rétro” projecteur aujour 
Par R 


et l'univers haut en couleurs du jeu, ryihmé d'une 
bidonnante et impeccablement servi _ par des graphismes 4 
grande qualité pour une machine 16-bit. 
Mention spéciale au passage, 
repompant littéralement la ch 
(oui oui vous avez bien lu {I} 
Mais, me direz 
bon le large de 
la Super Famico) 
de développeme 
français. Nul do 
par cette douce 
Chanson françai. 
prononcé de [a 
les phrases d'a 
reprenant la pe 
“They're gonn 
hands on 'em* 


pour une des musiques du 59%} 
'anson populaire de Hugues A4 
} Santiano (hissez-haut talalal® 
“ous, que peut bien faire ce thème qui fl: 
Saint-Malo dans un Beat'em all japoncis 

m #88 La réponse est toute simple. Le * 
nt du jeu était composé en grande pori® 
ute que les créateurs du jeu ont dû être be 
Musique et auront voulu faire un clin do 4ÿ 


(TES DE BASÉBALL, COUTEAUX ET. 


6 à 


GI 


tout avec mandales.. 


L 


( 


PLUS DIFFICILE 
HA N ERDE, T’E 
Vous l'aurez compris le jeu est difficile, voir très difficile et ce. 
pour deux raisons 

Premièrement, e niveau de dommages infligés aux ennem 

très faible, si bien que ceux-ci ne vous lächeront pas facile: 
Problème face auquel il ny a malheureusement que peu de 
solutions. 
Deuxièmement, le sens du vice des assaillants est très affublé 
En effet, ils ont pour principal objectif de vous prendre en 


sandwich, vous tapant immanquablement dans le dos 
vous faites risette à leurs acolytes 11! 
Pour se soir de cette situation assez 
S'offrent à vous 

La plus efficace, bien que limitée, est d'exerce 
sur deux boutons [lun après l'autre) du pad, ce qui fera sauter 
votre personnage en l'air, pour jeter quelques grenades bien 
cachées sur vos ennemis restés au sol, à la manière du plus 
pur shoot classique qui largue ses bombes quand on appuie 
sur le bouton B. Une fois les bombes épuisées, la deuxièm 
possibilité est toujours d'appuyer sur deux boutons du pad, mais 
pos les mêmes cette fois-ci, Ce qui vous permettra d'effectuer 
un grand coup de pied sauté, vous donnant ainsi la possibilit 
de frapper et de vous déplacer d'un bout à l'autre de l'écran en 
même temps. 

Enfin, il est possible de saisir ses ennemis et de rapidement les 
envoyer au sol avant que le gus de derrière n'essaie d 
cogner en traître 

Iron commando propose aussi de nombreuses armes mises à 
disposition par les malfrots, une fois que vous leur avez fait 
lâcher prise. Vous aurez l'occasion d'utiliser des pistolets, fu: 

à pompe, batte de baseball, couteaux et autres armes des pl 
“ouchantes!.… Leur durée de vie est assez courte, mais une 
bonne gestion de celles-ci (ionglage d'une arme à l'autre en un 
temps record) est un des facteurs clés pour réussir à finir le jeu 


lorsque 
fréquente, trois solutions 


une pression 


En résumé, outre son côté "rare à t 

(encore une main tendue vers l'émulation 

Iron Commando est un bon Beat all 

qui vous fera passer quelques savoureux m 
votre bonne vieille "SFC" 

Mais au regard de la difficulté trop accrue, et rm 
gameplay reste fluide, ce soft vindicatif reste un 


pour les amateurs du genre: Néanmoins, il ne rivoli 


pour autant avec les grands classiques du genre te 
incontournables Final Fight ou Streets af Rage !!l mt 


£s vents viruler 
vidéo-ludiqu 
de fabuleux tr 
Miro revient sur une petite perle qui fit les 
beaux jours de la Master 


mais qui puisg pourtant 


5 Origines & 
MSX, ordinatgur familial où naquit plus 
saga, de Knighimare à Metal Gear 
par l'opinion publique 
de Zelda. de part, ne 


| k le nions pas, une r emblanee des plus 
4 r : 1 * à z 7 frappantes, RetroGamg consacre ses 
7 VS ù 2 
( : 


d'ur 
(Konami). Considér. 


À Ven comme le « elo: 
2 * & 


L Â : )) . pages sur un chef-d'œuvre lrop méconnu 
LSOLSOU | NT 


qui trône peut-être sur vos élagères 


9) 


{) el reste encore ancré dans le cœur 


" We L : d'une poignée d'aficionados, j'ai nommé 
PAS, <° à. È £ Golvellius, Un litre qui nous permet de 
RE Es < À mOn enir à la Senêèse du genre fletion RPG. 
“site danse lventuriers téméraires, affâtez votre glaive 
nn éraires, affälez voire 4 


À el n'oubliez pas votre baluehon:; la quête 
shaif roc 


lleMego-ROM on, 


10 ne fait que commencer. 


Par Giljamesh 


& découvrir ce RPG 
«de splombre 1990, £a 
Mont Uni\univars dheroie-fantosy 


Gohellius où borcé 


FÉCUrSEUTS de lfietio 
Niitani, jeune 
M9 io de Compile, 
force d'une console 


n ses seules capacités 
surtout à cette 


re esp 


mnées 80; premiers lemps 
d'efenvescence ludique 

Les entreprises de jeux vidéo 
Jémargent” et. rivalisent dans + 
cel counereffnée à lo PES | éque aisandle, mais sur Ie MS 

piece, Depuis 1983, la paie soniit Paint dun concept sans faille nanti 

Complle séoise des jeun pour Sede à LM dorginalté. Comme nous 

el 56-1000 (voir Rare Gome N°2, | D Lornera  lhisoire,  Shigeru 

brue Gore Museum)mai SPA | Mfjjomote, auteur de nombreux succès 

pou sur MX, miccorneur | Memolo sut À Lee période 

Del qui remporte une crane ce | de Nintendo ne à © MANS 

Le populnté Le shoot het y Zanac, | lun des tres es PI meraleU ee OU 
re nime gros hi le l'éditeur, alors édité génération, fer de Au 
y nt de sort dans nouveau périphérique Disk System g 

por Pony Canyon, ME à la Famicom 8 bi, et l'échafaude sous 
serres 986 Ja forme d'un jeu d'aventures innovant, 
Dre GRR The Legend of Zelda est né et définit 
les bases de l'Action RPG, une aventure 
progressive où l'action en temps réel se) 
mél aù jeu de rôle. Le fitre jouit d'une 
popularité sans précédent, devenant 
un succès international, un emblème, 
et affirme la position dominante de 
Nintendo sur le marché des consoles. 
Mais le_monde des’ PC japonais Îles 
Pasocon): n'est pas en reste et compte 
également sur l'ardeur d'un petit éditeur, 
spécialiste du jeu de rôle, un certain 
Falcom qui nous grotifie dés 1987, de 
Ys/ Premier épisode d'üne1longletsage, 
imprégnée des! récits” imaginaires. d'On 
livre d'aventures médiévales. 


Masamitsu. « 
directeur et tête pi 
conçoit que la 
ne réside pos €! 
techniques, limitées, 


En1i 


87, un certain Faleom nous gratifig de son chef- 
d'œuvre maison, lg fabuleux Us < 


DRPG = — 


grottes où se terrent les inévitables Boss, 
qui bénéficient tantôt d'une action en 
vue de profil, tantôt de stages ratirapés 
Par un screlling Vertical automatique à 
1 façon des shoot them up. Les premiers 
dédales-diun bleu lapis ne sont qu'une 
mise en bouche délectable comparé 
faux suivants, très prise-de-tête et qui 
ne” vous autoriseront pos la moindre 
férreur Extrémement vicieux, le scrolling 
jouera avec vos nerfs, vous entraînant 


« Le déroulement 


principal s'effectue en 
vue de dessus dans 


un 


emonde composé de 


14 imaac. 


-éeran | » 


Vent dans des cul-de-sacs boueux au 
* point que l'envie de balancer la manette 
oûs éffleure souvent l'esprit. Seule 
<olbtion : apprendre le chemin par cœur 
(NAposséder les réflexes nécessaires 
rmettant d'échapper aux monstres les 
plus tenaces et être habile au zigzag entre 
nombreux blocs de pierre obstruant 

É passage et gênant votre avancée. 


Rivalincontesté de Zelda, destiné au marché des micros, Maë Golvellius 
(litéralement, Galvellius le roi-démon) sort au mois de septembre 
1987 sur MSX1 dons la plus grande discrétion. Mais le temps aidant, 


le titre de Compile se forgera très vite une solide réputation au sein de 
la petite communauté de joueurs MSX. 


Golvgllius ‘an pas franchi dans 
UNVES MONTE... 


[ jo sas AGEN oncostrée quête longue et périlleuse, Unique et 
| lévslepetearouchelrppelons. rempli de ouvales parinontes Ans 
(AJ posède deu pos fan commence diatamant non 
7235 souhait la bienvenue, De sue, dangers, Hrga ne P'éVEnt mile 
ci fre à vos yeux, un sympathique écran inoffensif qui s4 us Sin 
re en huit couleurs dans le plus pur chomis ee AE 
TE Pa Ed 

Gob Falaise mb t S consorts, par 
Feu foi de lus beau n more dojo jen, de fois vues diférentes 
vi couleurs su font diserét Arles ieu. Le déro: 

outre une parfaite bi some. il Safe on vu de der ot 


et un charme de dessu: 
certain, les décors laconiques, contitugs 7. °Mine dons un ce 


dune succession deb 


ee PR FEES 


Vaste 
locs graphiques fer 05 do 144 images-éeran 1 x ne 
(représentant un arbre, un rocher, aie), en es-ééran, | Un procédé 
He Et leur plussimple exprassion. ié, commun aux Action. 
pour le ment PSS l'essentiel; du moins du le The Costle (ASCIN o 
Moment. Complle annonce une (kon "entol The A : 


Ün.scénario qui donng soif | — 
out bon jeu d'aventures se doi 
de posséder un bon scénario, qui 


à, sa rescousse comme tout vaillant héros de sept cristaux magiques, disséminés dans 
x u digne de ce nom. L'action vous entraîne … diverses grottes surplombant la vallée. 
aussi conventionnel soit-il, puisse 


LEON ainsi änses cotés, dans la somptueuse Heureusement, de nombreux alliés, terrés 
SPC eur san Susciterintérét du/joueur vers la Vallée d'Aleïd, troublée dans sa quiétude dans les cavernes de la combe, vous 
Wie L'histoire de Golvellius nous conte 


Par des démons assoiffés.… d'eau. Car les aideront au cours de votre quête. Ainsi, 
LT RME AU destin de la princesse Reeng, … villageois, persécutés par l'assèchement des la fée Rio vous divulguera de précieux 
x ÿ DRE GIc recherche dunremède miracle ‘rivières, sont contraints de se rendre dans renseignements. Enny, l'ange, vous rendra 

er Me le de sauverson père atteint d'une les profondeurs de la vallée pour espérer … équitablement vos potions de vie (la vitalité 


dladie incurable : l'herbe Mear, Or, le trouver la précieuse source de vie. du joueur) en échange de quelques Finds 


EEE P | De Kelesis, amnésique — notre Indy (la monnaie locale) tandis que la succube 
DMPILE Des En culottes courtes fut jadis sauvé Ainsi, Kelesis réalisera ausfuret & mesure  Dina absorbera avec délectation votre 
(n Mo certaine. par lesisentinelles qu'un démon banni nommé Golvellius … énergie contre des espèces sonnantes et 
FiEUMe set obstiné depuis peu parest responsable de cetle tragédie. Afin de  trébuchantes. I y a aussi cette magicienne 
Mie déluholisdemeiselle, setlance dénichersatantère,notreamidevrasemparer  Winkle, qui vous délivrera le traditionnel 
cerlain Pac Fuiis £ mot de passe, nécessaire pour 
reprendre l'aventure après une 
bonne nuit. Mais le fan de Compile 
acclamera la manifestation 
symbolique de Randar, première 
mascotie du studio (il représentait les 
Vies supplémentaires dans Guardic 
Aleste.2, Power Strike Il ou Zanac X 
Zanac), qui pour 150 Finds, retoblit 
Votre vitalité au maximum 


responsable entre autre de Guardi 


mondes élendus via une. suecessio" 9 
tableaux où le scrolling n'existeil Fe 
- limage-écran se) définirait <°"% 
l'ancètre du scrolling_ muti-direc'?"4 
et son utilisation, renforce cette simill” 
avec le jeu de Nintendo. nastl 
Mais revenons à Golvellius et se5 Ps 
de jeu diverses, notamment: d0°° 


D:9:9:9 9:9:2:9:9:2: 
4 


——e monde de Golvellius 

repose sur une mulitude de 
genres 

d'entrainement très Grue - 
disséminées pour le plupart, cie! 
au détour dun sentier ou sur un ot 
en pleine mer L'entrée des cavernes 
ne se manifeste qu'en effectuant une 
oction odéquate trancher un a 
briser un rocher, tuer un Gers 
nombre d'nnemis par lebleau, ete 
Le level design, astucieux à souhait, 
nous entraine au détour de paysoges 
labyrinthiques, débouchant sur une 
variété de lieux aussi éclectiques que 
des forêts verdoyontes, des déserts 
arides ou des cimetières morbides. 
Les bases de l'action RPG sont 
posées ainsi que son système de 
représentation et ses codes : pour 
traverser l'océan, il vous faut chausser 
les Aqua-Boots. Pour briser un rocher, 
il fout trouver l'anneou, etc. 


Une aventure prolixe, 


pus 4 
Mn ro » 


Cour, 


abordable et purement envoütante ; Golvellius est la clé d'un Compile qui tient l’un de 


ésenté. L'édi ndo sur le chenid 
premiers grands chefs-d'œuvre d'un genre encore trop peu représenté. L'éditeur ira crescei 


de la gloire, enchaînant succès s 


ur succès dans la plupart des styles en vogue dans le jeu vidéo : le Shol 


Them Up avec Aleste, le RPG avec Madé Monogatari ou le Puzzle Game avec Puyo Puyo. 


dfNinten 


6 Golvellius s'est fait connaître 
de par le monde grêce à sa 
Mérite 
encadré], éditée par Sega et 

lisée d'une main de maître par Compile. 
Exportée officiellement en occident sous le 
titre Golvellius: Valley of Doom, et troduite 
dans lo langue de Shakespeare, lo Team 
apporte sa pote légendaire : une. vallée 
d'Aleid, au design roffiné et totalement 


inv 


ompile est en forme en cette 
EE 1988 et Aleste, son 
| shoot them up emblématique, 
/ la démontre violemment. Fort 
de ce succés, at pour en établir plus 
ouvertement la promotion, la marque 
au logo rose met au point un concopt 


publicitaire révolutionnaire qui va 


marquer les esprits au point da créer un 
véritable phénomène dans le monde das 
micro-ordinateurs fomiliaux japonais 

les Disc Station. Loin da tomber dans les 
Plus banales conventions, ces magazines 
informatiques sur disquette, à parution 
mensuelle et assez cheap, rogorgent 
d'un panel multimédia diversifié ot 
alléchant, Leur vacation première vise à 
premouvelr via una plôthor de mini-jaux 
ct de démos souvent jounbles, [os futurs 
gros titres de l'éditaur mais aussi des figrs 
dont les plus en vogue sur le support 


doom:Nintgndo gti 


inédit de manière à inciter le joueur avide 
d'aventures ludiques & entreprendre une 
nouvelle fois la quête dont le fil conducteur 
semble similaire en tous points, Cette fois, 
fini les huit couleurs. Compile nous signe 
là un véritable travail d'orfèvre, au point 
que l'inspection ludique des travaux 
finis s’accorderait volontairement à dire 
que Valley of Doom est l'un des plus 
beaux jeux Master System du catalogue. 


£nIgnouvzau conegp 
restent Namcot, Riverhill Soft ou Game 
Arts. Compile a flairé le bon coup marketing 
2t dévoile contre toute atiente la première 
démo jouable de Shin Maë Golvellius, 
«Shin pour « authentique » 

Cette démo, parfaite mise en bouche 
dévailant es envolées techniques et ludiques 
d'un Compile décomplexé et rebelle, se 
termine sur une phrase japonaise affublén 
d'une Voix digitalisée du plus bel effet (surtout 
& l'époque) : Imo, shinlisu no densetsy ga 


péc de Damocle 


Et là, Zelda se prend une sacrée cloqé} 
{ Pauvre princesse et pauvre petit Link-c} 
dit, ils s'en sont remis depuis. 

Le pire, c'est que les fans du MSX resttl 
eux aussi sur leur faim. En s'éloi 
graphiquement du matériau d'origine, ll 
Segamaniaques se retrouvent avec ul 
si beau et sémillant que la version 
semble appartenir, elle aussi, à “4 
préhistorique. Compile doit réagir ; @L 
MSX a faim | 


t marketing 


hajlmaru.… (Maintenant, une authentlit 
légende est sur le point de commencer , 
Le 15 décembre 1988, est lancée la V2 
définitive, Compatible  MSX2+ 


vole ébahis devant une. présenltlil 
homérique où défilent des de 


digitalisés en 512 couleurs simultané 
Imaginez le choc à l'époque ! Le je 

pas moins de trois disquettes B: 
utilisées intégralement pour les séque"£ 
début et de fin 1 


Il était ung fois _ 


OMELS <: 


EX PEE TES 
Se STanon ss L 


(e 


Fondée/” en. 19824 par. 
Masémitsu flo Nitani, 
étfôrtement implidüée dans 
fe développement de- jeux 
sur MSX et consoles Sega, la 
société. Compile. touchera 
de bon gré au multi- 
plateforme même si, selon 
le livre Complete Compile, 
son président ne cachera 
jamais sa préférence pour 
les deux marques suscitées 
et leur ribambelle de machines. 


L'histoire de la société Compile se décline en, 
trois points majeurs au niveau du software : la 
fabuleuse saga des Shooting Game, Aleste en 
tête, la création des magazines promotionnels 
Disc Station à la fin des eighties et l'invasion Puyo 
Puyo dans les années 90. Puzzle Game apparu à 
l'origine sur MSX2, et orienté tous publics, Puyo 
Puyo suscitera les foules grâce à sa version arcade 
et ses duels endiablés et marque l'ascension de 
Compile vers la gloire. Puyo Puyo se déclinera 
pendant plus d'une décennie sur la quasi-totalité 
des formats de console et de PC existants jusqu'à 


Men 1 9 EE tm 


— | 1% £ 


PANAI complete 
COMPILE 
] book 
bénéficier d'un gigantesque merchandising allant 
des classiques porte-clefs, à la fabrication de biscuits 
à son effigie. Puyo Puyo étendra sa domination 
au Japon au travers de shows, concerts et autres 
tournois nationaux réservés à l'élite farouche 
des Hardcore Gamers. La notoriété imprévue de 
son Puzzle Game amène alors Compile à créer 
sa mascotte définitive, le lapin Carbuncle (le 
compagnon animalier de l'héroïne Arle Nadja 
dans le jeu), qui succède ainsi à Randar, la petite 
boule bleue toujours souriante, et confirme cette 
image délibérée d'entertainment pur et dur. 
Car telle fut la volonté de Moo Niitani, considéré 
par les joueurs, non comme un simple président, 
mais comme une entité à part entière, unique, 
enthousiaste et désirant donner à fout prix 
une image jeune et cool à sa société. Compile 
s'investira fermement dès 1994 dans la lutte contre 
le Sida via le slogan « Act Against Aids » qui définira 
elors, sa principale action de bienfaisance. Hélos, 
les entreprises qui prônent la qualité et l'identité 
du jeu avant la recherche ostensible du profit sont 
condamnées à disparaître, Ce destin tragique 
n'échappera pas à la marque au logo rose qui 
fermera ses portes en 2003, non sans offrir à ses 
fans en guise d'ulime espoir ludique, le shoot 
them up Zanae X Zanac sur PlayStation (qui vaut 
aujourd'hui une sacrée bagatelle). 
Sega récupérera la licence Puyo Puyo tandis que 
Moo Niïtani créera l'entreprise Aiky (pour une très 
courte durée) et terminera le développement bien 
ovancé du Puzzle Game Pocchitto Ny avant de se 
consacrer uniquement au téléchargement de jeux. 
Une autre partie du staff ira fonder MileStone, 
studio aujourd'hui renommé pour ses Shoot Them 
Up au style déroutant tels Radirgy, Karous sur 
Naomi-GD et DreamCast ou le tout récent Illvelo. 
La fermeture d'Aiky n'a pas rebuté Moo Niitani à 
tenter de réincarner le rêve Compile par le biais 
d'une nouvelle société baptisée Compile Heart 
(récente filiale du groupe D4 Enterprise). Mais 
un départ précipité de notre businessman jovial 
pour une sombre affaire de droits basés sur les 
personnages de Puyo Puyo (Sega) et Madé 
Monogatari (Compile Station) l'ont provisoirement 
écarté du paysage ludique. Et voilà qu'est apparu 
tout récemment un nouveau label du nom de 
Compile Station, présidé justement par l'ancien 
directeur. Croisons les doigts car décidément, le 
sort ne joue plus en la faveur de Mr. Moe. Dire que 
les fans espéraient encore l'hypothétique retour 
d'Aleste et Golvellius. Comme on dit, l'espoir 
fait vivre... En attendant la nouvelle génération a 
déjà pu (reldécouvrir Musha Aleste (Mega Drive), 
Aleste (MSX) et Seirei Senshi Spirggan (NEC CD- 
ROME) sur Virtual Console japonaise. Ce n'est que 
partie remise ; enfin, espérons le. 


Les fans sont aux anges | Le fabuleux 
packaging saute aux yeux | Compile 
a appelé Kei Furutsuki, illustrateur 
d'Aleste, qui nous signe une œuvre 
magistrale, dans un style manga 
cheyaleresque et ténébreux. Et ce ne 
sont pas les quelques goodies destinés 
à combler les espérances les plus 
fantasques, un Art Book, un mouchoir 
soigneusement enveloppé et un petit 
origami (papier plié) qui contrediront 
qui contrediront les aventuriers du jeu 
vidéo. 

Lhistoire est identique sur le fond, 
mais la quête subit une nouvelle série 
de chamboulements visuels. Ainsi, 
à notre grande surprise, Kelesis fait 
ses premiers pas dans la capitale 
du royaume (neuf image-écrans) 
et doit glaner des informations en 
interrogeant les autochtones. Cette 
ville constitue une sorte de prologue et 
si elle n'a d'influence sur le reste du jeu 
= lorsqu'on la déserte pour la vallée, 


Le programmation sous format disq 


on lui dit adieu pour toujours —, offre ur 
petite dimension RPG à un programme trop 
concentré sur l'action 
Dès Votre arrivée dans la sempi 

vous vous surprendre: 


dont la logique n'est prétexte qu'a nous 
faire subir une série d'allers-retours 
développer la quête. Et les ennemis 

des classig 


souci du détai 

de regarder 

en rendre compte ! Le moteur graphique. 

copie conforme la version 

System, fourmille de décors au 

Seul petit bémol, les sprites arborent leurs 

quatre couleurs primitiv mme tous le: 

sprites de jeux MSX) mais la Compile Touch 

est de retour et laisse entrevoir une petite 

atmosphère eschatologique (qui annonce 

la fin proche de l'homme, ndrc) notamment 

dans les nouvelles zones montagnardes très 

ténébreuses 

L'autre nouveauté réside 

d'esprits de la nature, qui 

d'accomplir des quêtes annex 

une pomme d'or, retrouver 

magique, etc. Malgré un cheminement 

linéaire, ces divinités contribuent & une 

narration approfondie de ce conte vide 

ludique. Kelesis parcourra ainsi dix monde: 

avant d'arriver à la tour du belliqueux r 

Golvellius, dont l'architecture ressemble à 
sy méprendre à celle de Babel, tour 
qui apparaitra sous forme de clin 
d'ocil dans les futurs Randar No 
Bôken Ill, Puyo Puyo Tsû (2) ou 
Madé Monogatari 


e n'empâche 


R9% les nombreux loading d'opérer anotamment lors 


05 changements catégoriques de décor ou o 
dans les grottas des Boss (seulament dan 


enétre 


 groîtes des Boss, rassurez-vous). Îls sont néanmoins 
feMpensés par une petite illustration bien sympathique 


[Vne forêt, un desert ete.) 


BMAL,LDEDTUAFEd 
LASEES 


é (diront les mauvaises langues), la barri 

nouvel opi rs ou même thè gues), la barrière 
Laure fout de ça rome IE ZA repond HOUSE mélodieuses, Müe la langue pouvait rebuter les plus 
6 ersermble de lee rejles dune variété de CODE Pac, ces fameux jeunes mais les adolescents découvrirent 
core, Gohelle OL ompatibiité MSXMUSIE 9 énominotions SUr et, Sintéressèrent grandement au 
dont Chers anarss quon voue ee trottent souvent ne Phénomène du RPG  vidéo-ludique 
Dioouss cmp7 les et efficaces, ositeur du Li avait déjà envahi le J depui 
s musiques simples hiaki Sakoda, comp q! jà envahi le Japon depuis 
Sega Mark Il. Ces talent de Mr. Toshial 

ilent le véritable tal 


tête, nous devoi 
fotur Musha Aleste ou Puyo Puyo 


— ung série au PO 


\ Hélas, malgre ses qualités 
{évidentes les deux Golvellius 
resteront dans l'ombre de Zelda. 
Pourtent, les jeux sont bases 
sur les mêmes codes : carie immense, 
possoges secrets, Ormes et objets, 
princesse à sauver, el 

Cartes, Zelda prédominesurla qualité des 
énigmes de ses donjons, mais Golvellius 
se démorque par des stages d'action 
intense où les réflexes sont primordiaux, 
du moins dans les grottes. Nettement 
moins difficile que son concurrent, le jeu 
de Compile vous tiendra en haleine une 
bonne dizoine d'heures, voire cinq heures 
pour l'opus. Master System, lorsqu'on le 
connait sur le bout des doigts. 


Le monque dé noloriété du jeu de 
Compile promendroït-il d'un manque de 
communication À Cor si lo promotion sur 
micro ne est faite que par le biais des 
Disc Siation (cartes très originale) ou des 
mogazines/MSXFan, Gelvellius aura à se 
mesurer ux deux chapitres de Ys de 
Falcom, somtis quasi-simulionément 
et à la même époque sur PC-8801 et 
MSX2, et qui dévoilés abondamment 
dans la presse, ne tarderont pas 

détrôner le genre. Une aventure bien 
plus riche et difficile où se conjuguent 
énigmes de folle,.à un scénario trés 
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blement sa mul 


{Mega Drive) 


MSX2 Shin Maô 
bien ficelé rempli de rebondis: 


charismatiques au passé my. 
En outre, Ys se distingue égc 


dons ce 
fermé du jeu vidéo. 
La version Sega Mark Il / 


Japon. L'actualité fait place à la 


génération de consoles. La Mega Drive 


50 foit attendre et les joueurs 


les yeux rivés sur la nouvelle PC Engine 


POHEREEEE EEE 


MSK2 Shirt Maë GaWelluy 


Aux copacités époustouflantes. 


Pourtant, Golvellius est entré dans notre 


MSXI dépassera | 
frontières et arrivera, ana 


vie. Le version 


dans son 

Japonais, muni 
manuscrite, 
la façon la 
L'intégralité 
la fée Rio 
très Iittéral 
aléatoire, pour le 
loueurs occidentaux 
leu se trouvait même dans 


packaging 


des_ Informati 


que récurrente 
je thème sur lo 


sincères, et offublés de personnages 


par la présence d'un jeune prodige, le 
talentueux Yéz6 Koshiro qui signe ll 
des compositions musicales magistrales! 
et ne tarde pas à se faire une réputation 
ilieu obscur et encore très! 


System, elle, est lancée au moment 
où la machine est en déclin au 


19 FIND100000 


ï d'une deuxième notice 
fapée à la machine de 
Plus onisanole qui soit. 


25 traduite de façon 
velre complètement 
bonheur des 


lafrance à l'époque (et encore maintenant 


‘quelques années. De ce fait, si Zelda reste 
l'Action-RPG le plus célèbre des eighties, 
Golvellius se positionne inévitablement 
Men seconde position. Mieux, Golvellius 
fa ouvertement participé, tel un Ys, un 
MFoxanadu ou un Phantasy Star, à la 
démocratisation du RPG (ef son pendant 
“Action-RPG) en France | 


erminons par Shin Maë Golvellius qui 
Méésiera réservé aux Gamers japonais ; 
(es ventes du MSX2 régressant dès 1988 
énEurope. Néanmoins, de nombreux 
fébeurs ont pu l'essayer par le biais des 
opies qui pullulaient au sein de la petite 
Communauté MSX. Comme quoi, le 
Mhiratage permet parfois de découvrir des 

ef-d'oeuvres... 


Govellius 
sements 


sérieux. 
jalement 


Ci dessus : 

Le poster promotionnel de Shi 
Maë Golvellius divulaus dot 
livre Complete Compils 

Gi contre 

La telecarte Shin Maë 
Golellius 


Master 
(Sega Mark-Il/ Mast 


us: Valley of Poom 


un nouveau jour. Les graphismes à 
l'esthétique prononcée, sont d'une 
beauté aphrodisiaque, qu'on en 
tombe des nues | On retrouve nos 
protagonistes secondaires dans cette 
vallée d'Aleid à la géographie remise 
au goût du jour. Pour la version Mark- 
Hi japonaise, l'éditeur ira même 
jusqu'à utiliser la technologie FM, 
reprenant la majorité des musiques 
de la version MSX1. 

Golvellius sur Master System est 
très vite acclamé et défini comme 
la réponse de Sega à Zelda et 
donc à Nintendo. || faudra attendre 
l'été. 1991, pour qu'un autre titre 
Vienne jouer dans ses plates bandes, 
‘et pour certains le détrôner : Golden 
Axe Warrior, ersatz de très grande 
qualité sorti sur une Master System 
résolument tournée vers l'Europe, 
‘et jugé copie conforme du grand 
classique de Shigeru Miyamoto. 


& 


= 
nouvelle Golvelli 
Mis en vente le 14 août 
1988 au Japon, Maë 
Golvellius débarque 
sur Sega Mark-Ill, le 
même mois que le 
lancement … d'Aleste 

sur. MSX2. Une 

stratégie marketing 

intéressante puisque 

Compile récidive 
j|en proposant à ses 
fans des deux bords, 
micro et consoles, les 
remake (car pour tous 
deux, il s'agit bien de 
remake) de-ses deux 
plus grands succès 


ont déj 


des hypermarchés parmi les versions 
officielles des jeux Konami, HAL ct 
Sony. Mais malgré tout, Golvellius: 
Valley of Doom, version Master System 
(occidentale), reste le plus! mémorable 
grâce à l'ingénieuse idée de Sega 
d'exporter l'ensemble des RPG de son 
catalogue hors des frontières du Japon 

Lë, où Nintendo s'est toujours montré 
fiileux, Sega, malgré sa très faible 
ludothèque dans le genre aventure, © 
tenté le pari de distribuer ses titres en 
Europe en les traduisant en anglais. Bien L 
sûr, pour les pays non anglophones, tell? 


La 
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MSx2), 
éllius: 
Era pas 


Valley of Doom ne 
«1 2e 2Vahirle pays de l'Oncle 
Europe, TA Une petite renommée 
BE Graph, leu se démarque par 
Mb, 4 jre5 chamarrés et se voit 

Star de la version MSX2 

“oilant 12lie. Présentation 
en imp 0nla première fois, 

"MX 086s. Les codes de la 
Y Sont repris, mais sous 


original 


ons de 


Super. Cooks!(MS 


PRPPETELLLLLE 


porter de Golvellius 
es. Un nom bien 


Gobelllus, sortie à l'origine dans le Die 
Station Speclal - Sho Natsu Gô, première 
tion de Tété 1989 (Compile aime faire 
Mans Le complique. je sais). Kelesis Le cuistot 
( repond du chemin dons. des mondes 
bosés #06 leg metiers de bouche et la cuisine 
au beurre. Les gastrpnomes peuvent ovaler 


Tour sole cor le ieu-r'est pas dificile et 
Me sax court éltotalément courge. Ainsi 8 géo. Kelesis utilisera pour la première 


Le héros devra parcourir cinq mondes fois Mes ustensiles différents, variant du 
Pharoa, tel va menu désordonné, le thème Gansique couteau de boucher à la Jason 
Mes fruits et légumes, les cuisines anglaises, Dhees ou gros sel de cuisson. L'obiectif, 
noles et japonaises et au dessert, es Dheindre un endroit marqué d'un drapeau 

pour effectuer les. classiques niveaux À 

Polling horizontal vous conduisant au Boss 
route, dasireux Le premier stage se déroule à l'intérieur d'une 
de posle dans le potiron, à Rfine au milieu des réfrigérateurs et outres PP 
prétbrent posser à la eusserole | Cerise sur plaques chauffantes. Vous l'avez compris, il _ violettes ! 


s'agit dune perle de pur délire, de non sens 
super fun comme nous ont tant habitu 
amis Japonais. Mais le jeu n'en r 

moins dénué 

Boss ne devrait pos Vous être inconne 

fi au pays des sushis et des eueurb 


CE  _— LR RE PRES 
Randar No Bôkenilll = Yami Ni Miserareta Maijuisushi = (MSX2) 


Cor 


Vous avez terminé les différents opus de 
Golvellius et êtes en manque d'aventures * 
ous Vous irons a découvrir ce RPG 
meconny. datant de septembre 1990. Se 
déroulent dans un univers d'heroic-fantosy 
frés croche de colui de Golvelllus et bercé 
de mélodies piques arborant un: style 
Wsicei sevélaie, Randar No Bôken I {les 
ventures de Rondor) plaide dignement ces 
RPG 0 lo Dragon Quest. Long, jouissif et 
“errbmement prenant, il reprendles éléments 
dossiques des jeux de rôle japonais 


troisième est un chef-d'œuvre ostentatoire 
du jeu de rôle = pour l'avoir terminé, 
fédjéctif me semble pesé - concocté sur 
pos moins de cinq disquettes. Il bénéficie 
“ni oùtra sur le Disk 5, d'un jeu bonus 
dénommé Soldier of Fisla plus proche 
des deux premières moutures. Randar 
No Bôken lil ost done un petit bijou 
complétement méconnu en France qui 
ravira à coup sur les fans de Compile et 
les fans de RPG tout court. Regardez les 
photos pour vous en convaincre. 


RAR Er pu ee net ene ce 
autour d'une histoire basse Le livre « Complete Compile » re 
fu de Compile, disposant d'une multitude d'info 
Fi totalité des jeux de Ia marque, I! détaille li 
catalogue de 1983 a août 1998, référencé sous! 
pes illustrés, et fourmille d'anecdotes, € L 
. croquis préparatoires sur les Shooting 
pos poges sont consacrées au merchandisi] 
ainsi qu'aux plus belles illustrations des PE 


INFOS WINGS OFDEATH 
Support : Amiga / ST 

Genre : Shoot them up 

Sorti en 1990 | 
Développé par Eclipse Software 


7 jenre qui n'a jamais réellement brillé sur 
Pnaps shoot them up. Face à la concurrence féroce 
des ténors du shoot sur arcade et console, nos vieux ordis 
n'ont jamais vraiment fait le poids. Cependant, certains 
dites sont pourtant intimement liés à ces supports qui 
excellaient plutôt dans le domaine du jeu d'aventure, 
Xenon 2 par exemple, un shmup des Bitmap Brothers 
qui, à l'instar de R-Type, a marqué les esprits par.son 
graphisme, son déroulement oppressant et notamment 
un premier boss devenu emblématique. Parmi ces 

quelques rares shmups, il en est un qui brille de tous ses 
feux, par une ambiance originale, un gameplay soigné et 


era, 


une réalisation impeccable : 
Wings of Death, les « Ailes de la Mort ».. 


Le premier niveau 
Vous aidera à vous 
familiariser avec 
les commandes, 
Les effafs de 
perspective sont 
déj présents. 


1 (aucen) 
Le héros de Wings of Death 


pour l'ultime 
atout de taille : | 


Première, vous octroient le pouvoir d'\ 
Périple. 


À ceci s'ajoute une foule d'autres petites réjouissance: 
speed-up, d'autofire, de bouclier, de recharg 
le 1-UR Et pour parfaire ce tableau de chasse, 
qui ira débusquer les er 


les sortilèges. Ceux-ci tiendront lieu de 
l'énergie et d'un bonus qui fait toujours Plaisir, 
eu propose deux firs secondaires, le « hunter » 
qnis, et le « destroyer », arme de protection qui gravitera autour du 
= héros. Ulime gag des programmeurs offre 
aussi un malus « tête de mort », qui détruira votre 
armement. Autrement dit, qui annoncera une fin 
prématurée au vu de certains niveaux. 
Chaque level est gardé par un des lieutenants 
de Xandrilia. D'ailleurs, ces boss, sont de réels 
concentrés de sadisme, volonté des concepteurs 
de donner un prix élevé à la victoire du joueur, 
qui sera le fruit de facteurs tels l'endurance, la 
patience, la précision et la maitrise du gameplay 
précédemment évoqué. 


«ICI PAS DE VAISSEAU, 
Ni D'ESPAC 


MICRO 


Le niveau 6 vous transporte vers des déserts 
lugubres, hymnes fantomatiques à la 
désolation et à la magie noire... 


LA CREATION D'UN MYTHE... 

1988. Le shoot'em up venait de fêter sa première décennie 
d'existence et avoit acquis certaines spécificités qui aujourd'hui 
apparaissent comme les bases fondatrices du genre, avec des 
titres comme Gradius, R-Type ou encore Twin Cobra. Le génie de 
Wings of Death fut de révolutionner ce protocole avec des éléments 
qui, en ces temps reculés, relevaient plus du jeu d'aventures 
que du shoot them up. C'est à cette période que démarra ls 
développement de Wings of Death. 

En 1989, il y eut la sortie en arcade du Dragon Breed d'Irem (voir. 
RetroGame n°3), qui innovait déjà en intégrant harmonieusement 
le gameplay de Rype à un univers médiéval et fantastique. 
Preuve que le mélange des concepts afitrés de chaque genre était 
non seulement possible, mais concluant. Wings of Death s'inscrit 
dans cette droite logique. 

L'idée du jeu elle-même était d'ailleurs antérieure à la sortie du jeu 
précité d'irem Corp. Les scénaristes de Wings of Death méritent cet 
honneur : si leur production revétait tous les aspects du gameplay 
d'un shoot'em up, révolutionner les bases inspiratrices du genre 
fut n'en point douter le mot d'ordre de leur projet. 

Au fur et à mesure que la conception du jeu avançait, de nouvelles 
idées apparurent, comme l'insertion de voix dont le rendu a fait 


1LES BOSS SONT DE REELS CONCENTRES DE SADISME, 
VOLONTE DES CONCEPTEURS DE DONNER UN PRIX 


ELEVE A LA VICTOIRE DU JOUEUR y 


l'objet d'un soin tout particulier, sans oublier l'excellente tenue 
des divers thèmes et effets sonores, ce qui justifie fort bien le Mo 
d'échantillonnages musicaux. Le processus qui mena à la sortie 
du jeu fut rigoureux et organisé : deux équipes travaillérent 
chacune sur des secteurs propres, graphismes, son, story line. 
Une première version fut sur le point de sortir en 1989, mais elle 
n'emporta pas la conviction des décideurs de l'entreprise, ceux-ci 
‘ostimant les backgrounds trop monotones et sans relief. L'équipe 
de « graphic designers » dut alors so remettre à sa planche à 
dessins el proposa, quelques mois plus tard, non pas de nouveaux 
décors (l'esprit du jeu étant bien planté dès le début - une totale 
refonte graphique eut sans doute trop éloigné le produit fini de 
son concept d'origine), mais plutôt des environnements améliorés, 
plus lisibles et plus détaillés, 6 
Auire aspect étonnant, surtout avec le recul qui est le nôtre 
Presque vingt ans après : lors de sa sortie, extrêmement discrète 
su passage, le jeu ne suscita que peu d'enthousiasme, Co qui 
s'explique finalement assez facilement : le nombre de shmup 
édités sur ce support élant relativement important, Wings of Death, 
som sans grande annonce, n'avait rien pour paraitre comm ee 
qu'il était, à savoir un véritable travail d'orfèvrerie. Une fois de 
Plus, ce fut le temps qui fit son œuvre et ssura une réputation 


méritée à ce shoot'em up hors-normes, qui [ 
POURE qui sortait réellement des 


Le boss du niveau jouit d'une animation très 
reproduisant de manière très convaincante 

« désarticulé » de ce squelette. Un boss! 
ponctuer promptement un univers me 

époi 


Une petite partie ? 
Quand on se lance sur Wings of Death, l'impression dent 
faire qu'à un classique Shoot‘em up ne dure pas plus long 
que le premier level. Les programmeurs ont scénariséllci 
de votre héros, d'où l'impression de ne pas seulement 
mais aussi de faire partie intégrante de l'histoire, un p 
manière d'un RPG. Le jeu brille particulièrement par son 
Visüel: À force d'effets de perspective, il en découle une ambl 
assez unique à chaque niveau. Je m'explique : dans le pi 
level/l'impression d'altitude est rendue grâce à la différe 
hauteurdes éléments graphiques [les meubles, les bibliothi 
tes cloisons ouvertes), sans oublier que le niveau se pois 
ouvert: Mais dès le niveau suivant, qui pourtant se déroble à 
l'air libre, l'impression de vol en altitude du héros est moin 
Ce qui n'est pas un défaut ou un quelconque manguelé 
logique ; tout au contraire, l'accent est ici mis sur le coté «ve 
rase-mottes », ce qui est parfaitement judicieux vu la natui 
‘ennemis qui vous assaillent dans cette partie du jeu. W.o.D 
donc.en permanence sur ce type d'impression, ce qui 
un aspect non seulement scénarisé, mais d'une considér 
cohérence. Le tout baïgné dans des thèmes musicaux 
échappent à l'habituel registre “médieval” par trop associé 
l'Heroic Fantasy, et “s'envole” littéralle: 
pour “planer” sur une tonalité beaucolp 
PIus glauque et menaçante {la musiques 
stage 6 est un chef d'œuvre tant elle 
sinistre), exaltée de surcroît par la touël 
sonore typique de l'Amiga. 
Autre élément tout à l'honneur de W.o.B 
sa relative preté et le soin tout particull 
apporté à la mise en scène. Les enneni 
ement retranscrits et leur venue à l'écraf, 
Provoquera bien des hauts-le-cœur. Le gameplay riche el 
multiple est à l'image des ennemis : sprites de belle taille o! 
plus modestes, ennemis endurants, solitaires ou en groupe. 
La gestion des armes ne doit donc rien au hasard, et il n'est P 
exagéré de dire qu'à chaque situation correspond son type de 
précis. Les attaques adverses sont doubles. Soit vos adversail 
chargeront au contact, soit ils lächeront des salves de didés 


endroits. Cette classe d'ennemis est souvent des plus résistantes 
at lance des motifs de tirs modestes, mais étendus et rapides, un 
peu comme ce re De 
de chez Psikyo. Toutes proportions gardées bien sûr. 

Le mot qui caractérise le mieux toute partie de Wings of Death ? 
Je dirais : immersion. Oui, celle-ci est totale, de part l'incroyable 
logique du jeu, et son son aspect ludique quasi-subliminal. Il est 
d'ailleurs remarquable qu'un soft aussi axé « Heroic Fantasy » 
puisse à ce point suivre un chemin aussi défini voire linéaire sans 
y perdre son concept même. Du coup, le relatif clossicisme de sa 
réalisation technique se marie fort bien avec le caractère novateur 
du jeu au regard du support qui est le sien. D'ailleurs, abordons un 
peu cet aspect technique. 


UN CHEF D'OEUVRE TECHNIQUE 

Question réalisation, une chose est claire : les mecs dechez Eclipse 
Software ont mis le paquet, chose étonnante pour une boîte avec 
des moyens somme toute limités. W.o.D est assurément le shmup: 
qui aura le plus poussé l'Amiga dans ses ultimes retranchements. 
Le rendu visuel tout d'abord : l'affichage de couleurs simultanées 
est l’un des plus élevés du support. Pas moins de 512 couleurs 
affichées lors du superbe écran titre, une gestion des sprites at 
tolère jusqu'à 95 éléments graphiques, chiffre remarquablement 
conséquent pour l'époque. Le jeu offre de muliples digits vocaux 
d'extrême qualité, le tout mené par un scrolling d'une fluidité 
sans reproches fout en exploitant au maximum les 4 petits Mo de 


mémoire. 


1 NI L'ARCADE, NI LA CONSOLE DE 
SALON, N'AVAIENT LE MONOPOLE DES 
GRANDS SHOOT/ EM UP.n 


Inutile de se le cacher, Wings of Death est réellement un magistral 
four de force | Témoin de la volonté perfectionniste de ses créateurs, 
le jeu a connu une déclinaison sur Atari ST {voir encadré) d'une 
qualité similaire en dépit des limites intrinsèques de ce support. 
Le développement de ce véritable trésor ludique fut, de plus, 
remarquablement court. Mais on jugera de son intensité en lisant 


ce qui suit. 


L'EFFET «Wings of death n 

La fin des années 80 avait déjà salué le développement et la 
multiplication de jeux du genre, qui avaient depuis ses origines, 
acquis un statut enviable au sein du jeu vidéo l 

of Death, qui avait réussi à sédi 


La uersion S 


Wings of Death sur Atari ST est la remarquable preuve 
des capacités du support. En effet, cele version est 
l'exacte réplique du jeu Amiga. On y retrouve tout le 
charme de celte dernière sur une bécane plus limitée, 
ce qui prouve que ses possi L 

en dessous de celles de l'Amiga, ne sont en rien Une 
entrave, en présence de programmeurs sérieux et 


même. Wings 
les possesseurs d'Amiga mais 
également ceux de l'Atari ST, fut un véritable déclic qui prouva 
que l'Amiga pouvait rivaliser sans problème avec les consoles de 
salon, qui proposaient pléthore de jeux de tir, au moment même 
‘où s'ouvrait l'ère des consoles 16-bit. Doit-on en conclure que ce 
shoot hors du commun fut le déclencheur d'une nouvelle vague 


icro ? Oui, sans grand risque d'erreur 1 Par 
PR ea er 
Citons pêle-mêle Apidya, Project X, Di ou 
Peas a den peu d'entre eux égclèrent ls potentiel 


DU 


LITE 
Ci-dessus : 

Le Packaging du jeu est franchement 
hideux, certes, mois il reprend un 
Style graphique en vogue à l'époque, 
otamment dans la bande dessinée 


W'Heroic Fantasy. 


l'épreuve du temps. Bien. 
concept que dans son 


rare et harmonieux Encoreat 
l'arcade, ni la consolemniaÿaient 


plus ambitieux et réussis sun 


comme une référence pourle eu al ! 
sera-t-il un jour ? - pas énioreeoncemantiles.shmups: 


il ji est l'apanage d'une 
Wings of Death peut prétendre à cet honneur rare qui » 
poignée de jeux. Ami joueëf}qu'attends-tu 8 Le bonheur, c'est simple comme 


un pur Wings of Death ! 


oge trèsdimitéés, deso 


complètement | 


NN Des. À, À 
ASCENSEUR POUR LE NIRVANA MELODIQUE 


avez-vous été chercher cette puissante inspiration, impregnée 
d'envolées profondément yriques ? Comment avez-vous fait pour 


insuffler autant de foi, de « spirit » et d'âme dans vos mélodies ? 


\ 


PTT EEE MS = M 
LL 


Avez-vous été membre d'un de ces furieux groupes de Demo Maker 
el que Paradox, Profecy, ou autres sur Atari ST et Amiga ? Vous 
onnaisslez ce milieu Micro underground très prolifique ? 


TEUR DE LEGENDE 


= 
COMP 


OS 


oup d' 


Pour mo, créer la musique émane de bea 


STREINT DES COMPOSITEURS DE LEGENDE POUR LE JEU 
>URUN OCCIDENTAL LES JAPONAIS ONT FAIT PREUVE Interview, réalisée par HFalcon pour RetroGame erai hélas pas fit partie du milieu “Demo”. Mais j'acmiris certains 
CK NATIF ALLEMAND, muicaux. lai rendu visite une fois Sunévènement passées, et se « dessine » selon des fragments musicaux que 

Dderiroune de « demo » à Venlo (Pays-Bas) mai je n'ai jamais eu j'aurais entendu, qui ont eu un impact émotionnel sur moe 


LODIES ONT MARQUE L 
IMENTATION POL É 


lbs de contact avec ces anonymes survoltés qui composaient ces et que l'on absorbe inconsciemment 


DE LA MUSIQUE 

ENTRE TOUTE, LUI ONT Incroyables démos. 

AUDITC DIOURD'HUI 

ADULEE DES TU 

X OUT, STARS WARS OÙ 

LES VERSIONSGAME 
T D'UN CULTE SA 


En clir, pour vous, la musique est un outil d'interprétation qui se 
fait l'écho d'instants émotionnels figés et raisonnant dans votre 
mémoire ? 

Disons qu'ajouté à cela, je me 
piano ou du sythnétiseur (clavier midi), si la musique, les accords 
ou les mélodies sont justes et vibrent de Ia bonne man 

Parfois, IL m'arrive d'être inspiré par des films et même 


ürrican a marqué votre carrière, ce fut un réel tournant ? 
Arai dire, j'ai juste êté chanceux d'être à la bonne place au bon 
moment... composer la musique d'un grand jeu restera plus dans les 
Bnnales que pour un mauvais, peu importe la qualité de la musique. 
Msvaller avec les créateurs de Turrican fut une coïncidence 
hanceuse, où la bonne équipe se retrouvait ensemble au bon 
moment sur ce projet. Le reste appartient à l'histoire. 


ntir quand je joue du 


smbianc 


d'un lieu que j'ai visité. 
Heureusement que vous n'êtes jamais passé dans les bureoux 
de RetroGame. Vous nous auriez composé un mix entre Electric 
(Dreams, Dark Crystal et La dernière maison sur la gauche (Wes 


‘Craven).. (rires) 


Chris, vte carre de compodteur de 
seu de manque the pour 
Lu a débt en 186 Vous étre ane 
nas à peine 47 an qua al compo een 

tout renier suc de € Ha Qu) à mao 
2 nl premre ice dun concours de me ne 


Commodore 64, organisé par un ms 
Fe Banisé par un magazine Allemand de l'époque 


comme la New Wave (nd: Ia New Wave était un courant musiil 


dérivé du rock et de la é 
Pop, connuipaur ses envolées |yriques à 
coup de synthétiseur surexploités, qui lorgnait vers un cer MY ati une histoire entre Turrican et Huelsbeck justement ? 


spleenGons estate es pu cour de époque : Dep Mie suc aide à rides thèmes de qualité und vous appréciez 
Mode, The Cure, Duran Duran, A-ha..}. Y'lmais aussi la pop et« Mfpariuiièrement le jeu 

Disco alien. Mes groupes préférés étaient les Tongerine Dre 
Rae les Pet Sp Bo. qu tard, ai beaucoup écoute 
6 inspiré par certains soundtracks de flms composés notam 
par de grands noms comme John Wiliams (£.T, Star Wars, Inc 
Jones, La liste de Shindler Soldat Ryan. - Nr: Chris Huelsoei 
adaptera les musiques de Stars Wors pour certains jeux à 
Star Wars Rogue Leader, lan Slvest (fetes put 
gump) Jerry Golemith (Rambo, tal eco, Bas ser 
Hans Zimmer(Gadiato le Ro! lon, Rai Man.) 


s de Turrican, qu'avez-vous 


A propos des différentes version: 
sion Amiga et 


(préféré entre votre composition pour l'immense ve: 
“celle un peu plus tard pour la Snes ? 

La Super Nes avait plus de canaux (Ndir 
louées à chacun des sons) permettant plus de possiblit 
ais d'un autre coté, I y avait d'autres limitations. LAmiga reste de 
ein mon «instrument » favori de toute cette époque 

Chris, au nom des iréductibles fan de l'Amiga , merci ! (rires). 


‘Qu'est-ce que vous voulez dire par «être à la bonne place au bon 
moments? Pouvez vous nous dire franchement comment vous avez 
été choisi pour composer la fabuleuse bande son de Turrican ? Vous 
étiez l'ami d'un des créateurs ou votre petite amie était sa sœur ? 
Vous pouvez tout nous dire vous savez (rires). 

Alla bonne place au bon moment, en effet, car je travallais chez 
Raimbow Arts à cette période où J'ai rencontré très tôt les futurs 
frs de chez Factor 5 d'ailleurs (ndir : Chris travalle toujours avec 
es talentueux développeurs dont nous raparlerons dans cette 


ensemble des voix 


‘Alors, votre carrière a danc été jalonnée de titres célèbres comme 


essayé de m'enselgner le 
+ re iener le plano classique pendant deux ans, mais 
Jouer mes propres compositions et surtout pas. 


fon mimpose es hablueh sun 
quitté le chomin classique. nie CP 


} 
) 
D Questce, 
Quest ce qu vous à amené à composer sur le Commodore 64 ? 
terressé par les nouveaux, 

ique électronique naissante 


D Pus tord à l'adolescence, je fus (nt 
D instruments que proposait fa musk 


aux jeux vidéo. 
Des années 80 jusqu'au 


références musicales en 
porticuller ? 


début des années 90, 
, quelles ont été 
né Eu fan en go 


Durant cette période où le monde 
artistes pouvalent-is vraiment 
cour à leur frénésie, 
Jormatage? 

À cette à 

Aus je pan en fe, Je me sentais bre de composer 2% 
fau ie Cependant, ous les artistes éalet Um 
1 pen, éoe ar es mieroprocesseurs sono: 
foie état encore peu avancée, Mais ce au 
mn gg eu de terbles compéitions tar d'ext" 
not gere ès imitées, des sons tes fes compie"" 

an ne QUE os. Pousser les bécanes dans leus de É 

Un ef es, Four en extraire un son complètement 14 

EP de tous, état franchement montant 

ne ls année 8 ot vraiment été une pride fn à 

dope Mal en géné, Nous avons assé un Be 

cptimentations dans là pop: musique, menées P * 

elogie sans cesse en évolution, Q 


«je me laisse [! essen 


Micro était préponciérent 
comme on le rit, laisser 
sons rentrer dans un moule précis, °° 


les plus populaires sut 


Îetc). 


Adaptations consoles également : Super Turrican 


Subrique), Le producteur de Turrican était en fait un fan et un vrai 
admirateur de mes compositions, I prit alors beaucoup de temps 
pour me soutenir et me pousser à aller de l'avant et donner le 
meilleur de mol-même, pour faire encore et toujours mieux 

Quand je souligne que wle reste appartient à l'histoire», je veux dire 
lie la série des Turrican devint un énorme succès et un des jeux 
x Micro (ndlr: Turrican connu de nombreuses 


Snes, Super Turrican 


est sur ça ae... Bon on n'en saura pas plus. 
dl: Malard le pie d'stalesurequelle place une grosse communauté 
défans, Chris Huelsbeck fai preuve dune certaine humilité, qu ne le 
fénd pas forcément très locace pour saute-congrotuler) 


Chris, la part émotionnelle qui hante vos thèmes musicaux est 
Shitale, voir déterminante | Elle fait toute la différence. Où 


4 
| Müsique, ls accords ous ME 


urrican, Great Glana Sisters, Apydie, Z-Out, lim Power et même 
Fk-Type sur C64 (Intro), mais vous avez aussi travaillé sur pas mal 
‘de productions dans des registres asser différents comme Indiana 
jones sur Genesis, Monkey Island, Resident Evil 1! N64, où vous 
avez été arrangeur- adapteur ? 

Beaucoup de titres où mon nom apparaît n'étaient pas de ma 
propre composition en effet, mais un gros travail de conversion 
dune plate-forme à l'autre. C'était malgré tout un exercice de style 
très intéressant qui à aussi nécessité le meilleur de moi-même 
pour retranscrir la composition d'un autre. 


Parlons un peu de vos contemporains, également illustres dans le 
‘domaine, pour ne pos dire concurrents. Vous connaissiez David 
Whittaker (Xenon, Speedball, Shadow of the Beast, Wrath of the 
Demon) Alister brimble (Alien breed, Agony, Full Contact, Project 
3], Shaun Southern (Lotus Esprit Turba Challenge, Super Cars.) ? 


lodies vibrent de la bonne mo 


terres 
Cnam Sauams 


particulièrement bien réalisé, ce soft détonnant est aussl connu classique à l'industrie musicale en général, où dans des las 
pour ses composhions magistrales dont vous êtes bien entendu … symphoniques, au lieu de taper des tannes de chifres der 
l'auteur. la même été convertisur le NEC CD ROM. Cette nouvelle écran. C'est une abtre forme de challenge et de reconnalsanes 
cxoérience vous à amené à retravaler les musiques dans des Composerla musique de Tunnel 81, mon deuxieme jeu en CD sys 
studios d'enregistrement japonais réputés pour leur qualté ? Jim Power, n'a procuré beaucoup de plaisir. Pour les Star War, en 


isantes, que la foi 
element moins mélodiques et. galvonisantes, fe 
West plus ? Actuellement, la musique devient un background 
facompagnateur alors qu'avant, elle était indispensable pour 
uanscencer un jeu et luï donner une vraie valeur ajoutée. Qu'en 
pensez-vous? 


Mess Amiga MuscFX 

AVES Méga MuseeX 
MaseProduston 
Mask Conversion 


fonte Tue pe de travail 
1986 Stades Muse: 
Panel or Mar 
Soer 4 Muse 
SF Hé ST mg 
Mare ou Muse 
Baby Can Guu où Mc 
tr ns Ms 
Dico (Pa al cs) c Mac GFX/ Ad Pop 
Cher Mur 
Bai Cat Mae 
Te Be On ep Cancl| Praram Muse! GFX 
Glna Sir Me 
Doi le Toës Moex 
FC 
CR 
Onenian 
June ba cena cat . 
dance music dans ec al Pr ner 
L es dans la POP /! er Fr laiennnans 
des rivaux ? Quelle était même type d'outil ? LA travail sur des projet annexes d ser pour le père de quoi que fre) (22 ele (em) 
Etiez vous réellement des Un bon outil cest vraiment important, afin d'espri, né, mals Je ne voudrais PAS PAS Le Fr 
Fanbene anecdote À ben aa musique, Cest très lbérateur et fun de créer dej Feux le lement un participant PêUE CRT Mscrx 
le conso leurs noms et et RE rressés par la musique ne" e sot seu ue H8 Cac . MSc 
D je fi eu de contact dires avec aucun toujours it aux gens interressés par a musique ut" des musiques de Jim. Avier va Éftees re 
Seau à cete époque. J'ai rencontré que als doivent juste commencer et continuer à an fa Vs avez travail sur de Me du jeu vidéo, ? Oncniat Mae 
Den récemment certains des gars les pus connus ça les amuse, ls n'ont pas besoin de se casser à ane: olontalrementun temps de coté RU ie composer la Crashianes Mastt 
A Commodore 64, des compos pour plus — certain à rester Simple et à apprendre pas à pas 4 ra, Mqque un gran ir Un Ju ME EE budget, Mais TEMX Seundool Sets payons 
Baron Ari dont Bale Sauadron, apuous, Budoln, et} apr prison ete (eur d'un grand fm ne M 
Mara Galway lAianok, Times of Lo, la série des Ultima, Encore une foi, certains de vos thèmes musicaux son vaine QMan a de on am... Pour le moment je suis toujours Zander, dt Fin COMM 
sat inoubliables (urriean Mala Theme, fm Power theme. permets souviendra de MON MU jeu vidéo et, en fi, les jeux res ie 
mec qu evo parager: unten propre smollolter nas qua tal otre petit secret pour profse cu, Magna de aire de ME nues, ln musique est produite HUDS RO EE hymeoe Oun) 
système musial avec la quatrième voix digtalisée sur Commodore « Huelsbeck vibe » s spéciale ? (tiens bin ps oémate ne D PE Eee me LE ie MC fon 
54, Lny a eu aucun jeu pendant des mois pour exploiter ce … Je jouais juste sur mon clavier en Imaginant différentes sn. Mféagasiient de la ta tune Ame MFX 
nouvelle possibilité. Juste avant que notre premier so exploitant émotions et j'essayais plusieurs choses, jusqu'à ce que je tou, Maplins PS GomX Ts pese 
ce système ne sort Unis), Martin Galway a édité Aanoid, pour La mélodie qui colle vraiment à l'amblance et me remoyat ee huis quest ce qui fait vibrer Huelsbeck 7 Retrouvera:t-on en Es Mae an TE) 
lequl aa déeleppé un ef sonore au rend ini que M réponde émotion Faro) st 85 dc, ça dem en ul ques ge qui ot he que sur 1 Fr 
aie fameuse quatrième voix que j'avals trouvé. Acemomentià, patience et acharement, et d'autres fois, sans trop so TAC ‘dans un futur proche ? On peut rêver. Fr) a EX 
: J'étais fou de rage qu'il est la primauté de fire connaitre cet effet pourquoi, ça coule juste de soi-même, a re ar Sen Come qupepure VE Joie M Met 
en premier, alors que je l'avais développé et que j'attendais dans ae pe à par oi , 
ombre depuis des mois. Cr Ave CA PA retra OV CHR Huelsbeck ou co ES je œuis vraiment loin de Apa Soundtrack 
Quand je ai rencontré y a quelques mois, nous en avons ri, de quelques Jeux consoles, comme Tunnel B1 sur Playstaion, sy Mpides projets à venir. Mais, tar 7: 
(Wars Rogue : Leader et Rebel Strike sur Game Cube, est-ce quece Mainetetter a p Corspae 
ut un nouveau tournant dans votre style? EE Lee té HE CD(PCErNe) Macix 
; ivous de la musique actuelle dans fau PE 
Aojiréha/ men avallest beaucoup plus orhesal «(is Perron de Pme ondes sons sont CI 2 nr 
Parons de lin Power. Cor au delà d'être un jeu de plate-forme cnematique. se fait majrtairement en studio d'enregetmes Mau 


: nt dans le jeu 
f ue joue toujours un rôle important d 
po mon MEC de Jim Power état Juste un boulot de conversion plus de convertir ls thèmes de John Willams, a aussi compmt M Ces, la musique joue nt au premier plan qu'avant, es royrent TE 
Pas ee etait POUF le CD ROM System | Alors j'a pris 50% de nouveaux morceaux qui devaient se marier parfateret M AMPU hu, mais ça n'est plus AU ner pesProduciontanogrent BR 
Dee Poiions arrangées pour lAmiga et je les ai retravallées avec les fabuleuses musiques originales, Ce fut laborieux, mas M tard elle était une sorte d'entité, nd Far son celle 
go ren sud. Ce fut mon tout remireu à lamuslque de paslonnant ca Je suis un fan Incondtionnal de John Vian « MA Pr. Cependant, 1 y a encore de 


1 ue la musique aide Le jeu 
D sm cD ROM. Un nouveau pas pour mo. Mas je na a rendu la tacha trs importante pour Mol. Tl un ds a MALE He par exemple. Aussi longtemps que la musia j 


pos avallr directement ave les ponais tout a été pris en Vient leurter dans a cour de ses matt. 
Charge par Loricll en France, 


Chr, avez vous quelques regrets, des actes manqués comme des 
musiques que vous auriez voulu composer ? On pense bien sur à 
Shodow of The Beast, Agony, Project X et pos mal de jeux Psygnasis Ca me fait Vraiment 
qui fosalent référence en terme de qualté musicoe, Pourquol cela alle souvenir d' 
vous 42 échoppé au grand damn de vos partisans ? mariage, C'est touchant et gratfiant, 


Je travaillais sur beaucoup de projets à cette époque et Je n'étais 
Pas à court de traval, 


pour son marriage. Ca vous Inspire quoi ? 


Ya:tll une Huelsbeck manla ? 
Je ne pense pas qu'il Yale une Huelsbéck mania», mais 1 y 
ane prend un peu Ce ei toute om de en en Ma 
Luricao font parts des plus grands chefs-d'œuvre musicaux sur fier ban ae 
Micro, vor pour l'ensemble du Jeu vidéo. Je ne résiste pas à envie 
de vous demonder votre ovis sur ces compos, Shadow of the Beast 
por exemple ? Vous n'aimiez pos les thèmes ? 


Japonais comme vous l'êtes en occk 
Blen sur que j'a aimé ce 


lient, comme par exempte 
rtaines autres musiques, comme celle YAré Koshro ? Que pensez Vous ’ 


Je suis extrémement heureux qui ait 


même orchestré le Jm Power Medley pour mon concert du ro$ 


lement devant le dernier effet sonore inédit 2 


même devant (a 
maturité, Vous n 
Ou de Demo Mal 


Musique, L'industrie aussi a beaucoup gagné 
1e VOUS adressez plus à de petits groupes de ! 
kers, mals à la Mass Media, ce qui rend dif 


e dont elles sont créées, na pas de sens Eee dép portint 
æ Pour une petite entreprise ou jositeur isolé de pe! D Gi chantre dont al Unis qu'en Allemogne, et pleine d'opportur 
M eu Shétieur Eonig SQL, socande ga set loUOUT mon métier qu est ma passan et ce que Jai 5 D enr pe nt not EE suyre ca Chris Hueliback a au leu le 23 aou 
ra tou Weristaton, qu offrait une palette de sors erorabies 7 PA pa Res ent l importantes aujourd hu, qu Riou, interprété pare grand Orchestre de Cologne, à guichet 
ar Ê Put ue à spa nee #4 Plusieurs proets à a fois, comme € four in, laissez moi vous dre que vos vbrrions sonores et … Les hèmes de Greci Giona Sisers, Apydi, lim Po 
4 pet See mal de vocation chez les 8x thèmes hallucinants manquent cruellement à l'industrie du sur Turricon ont été joués, dirigés notamment por les plus q 
Hills de Cris Huaiben Peur prés en ja compositeurs actuels du milieu, Promis, on vous aura q 
LT PA ns) 4 pesé de S'eprimer de manière pig," Lt et On dit de vous que vous des um des pères du 407 1° U Méo actuel, Avec l'espor, pour nos arellles et notre fibre compositeurs actuels du milieu, Promis, on vous aure 
» imple arêce à ce 


Underground. Est-ce que c'est juste ? 


Est ce que vous connaissez de grands compositeurs de jeu Vidés 


instaler l'ambiance et encenser l'expérience de jeu et du joueur, 
le fabien son boulot 


st toujours là done ? Avec le temps qui passe et une certaine 


las quand j'entends ce genre d'stoe: Mfsstaie qui s'nstale, vous êtes devenu une légende de ces 
un autre couple qui utlisa ma musique pour lu Mailemps furieux. Comment assumez-vous d'être une icôn 


# années Micro » ? 
Ou ilya encore beaucoup de fans de ra musique et énormément 
de gens entretiennent la scène nostalgique. Je suis vraiment 

à Mc davoir fait partie des pionniers de la musique de jeu en 

8 Bent et je me délecte toujours d'écouter du bon vieux son, à 

DMihaque fois que j'en al l'occasion. 


lAprès toutes ces années de création, sur quelle machine avez- 


Pourlé morient, Mais je ne Voudrals probablement pas retourner 
Aux petites tailles de mémoire et aux samples 8-bit, Je m'éclate 


le pense que ce type de musique vaut la peine d'être fait et vécu, 
Atiquelle ne cesse de révèler sa propre beauté, et de relever ses 
fropres challenges technologiques. Passer à coté d'autres types de 


rationnelle de vous retrouver prochainement «on the game 
‘erel Chris pour cette Interview, 


le et Mtous trouvé la manière d'exprimer votre musique (este ns 
Su prumier veau dans Shadow of he Beos, mal je nl jar se de leurs composhions, dev iavé la mellure 2 Le RS 
ma ra pu qua ne UE lo de onu ho ac dep re Ms eies met donné au pas et de soute, emma . 
de mon eux quelque so pop ne deu Le al os où Jai entendu les hèes dira ur ane MMM ee Le Ds de fo an A Jardin Mais gt de Tan 
lus, Je ne sus jamais jojo up eu 'ABOÏE MON chemin, De rencontré 1 a quelques temps à l'occasion de plusieurs corcers MMétidemment, je pense/que ma bécane préférée restera l'Amiga EUR 
ma lourd aval des autres compoyteurs qu de manque de Pa Fe wii 


Agora comersions 


MuseProdcton 
Musee 
Soda 
MaseX 
MuscProduston 


Corps 


Atioral Sounds 
Muse} comen 


7 di lernier, lus: iming, 
pe. in pat 6 ne nur, su qu pe de aa; ES in plus à fare dela musique sur CD ou en streaming, 
rome be patte pour ln rude es 
vous vos morcedux sur Amigo ne biet- Tour de même, depuis les années fit ver dé Sur Fr 
OA machines sonne see A T7 Vous utiller autres plus dsqat Géoervaus fade UE anne Dis po VOUS dite au ga passlonnes parle CESSE RS CE ER EM RE 
à À cat période, fai eogrammé Le fit Important est que fes me outimteet musique synthétiques et assistée par ordinateur, qui revendique ‘ 
pe Ne M Eden anses als parentale Me ja que cat création sonate eue culiouoe et EPILOGUE 
Bien qu craie a MP em Mende), Et plus en mar en aOnE le Pi authentique que celle composée avec de vrais instruments ? 


Chris Hüelsbeck a aujourd'hui 39 ans et habite désorm 


Francisco , où il suivit Factor 5 en 1998 afin de trava 


fous leurs projets de jeux: Selon Chris, et on veut bien le < 


l'industrie du jeu vidéo esi beaucoup plus prolifique au 


ima 


es exculsives pour le prochain numéro. M 
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le cinéme, la littérature et l'ensemble des ons majeurs, le jeu 
vidéo est jalonné de ces grands repères attestant de son évalulion. 

Des sligmates vertueux sui l'échelle chronologique de son histoire, 
responsables d'autant de boulversements que d'avancées vers des galaxies 
toujours plus lointaines. L 
Titres couronnés de gloire et saga légendaires, ces incontournables magnifiés, 
demeurent de petits pas pour l'homme, mais de grands pas pour l'humanité 
vidéoludique... 

Aussi, nous allons vous conter ls vie de certaines de ces œuvies à pait 
entière, et faire le lumière sur le pelit chemin qui les conduisirent jusqu'aux 
panthéons sacrés de notre mémoire collective. 

Autant d'instants magiques et anthologiques que nous tenterons d'analyser, 
si tent est que le pragmatisme soit passible à propos de ce qui touche au 
surnaturel. 

Si l'on explore les nobles arcanes du Shoofem Up, il y eut R-Type avec 53 
gauge de « charge », Gradius avec sa barre d'options, Xevious et son scrolling 
veltical, Darius et son univers cétacé, Raiden el ses parades de boulettes, et 
tent d'autres encore... 

Mais aujourd'hui, mes amis, il est temps d'arrêter tout ce que vous faites ; ilest 
temps d'opter pour une transe commune autour de notre première anthologie. 
Nous avons affaire à une saga révolutionnaire, au destin atypique, et dont le: 
titre prémonitoire, annonçait tôt ou tard un succès.….foudreyant | 


_ Tout comme 
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Technosott sort de l'ombre 
un jour de tonnerre 
sur Megs Drive... 


hepere ns ne les grande vents silencieux 
les majestueuses plaines de l'excellence. Silence... 
Âù loin, une mélodie sumaturelle, magique. C'est 
celle du premier niveau pour ne citer qu'elle, tout à oit 
Sibitrairement tant on pourrai an citer d'autres. Fontaine 
de jouvence sonore, elle nous arrive en un crescendo qui 
s'annonce furieux. Entendez vrombir avec force, tel un raz 
de marée rovageur, ces notes capables de réveiller nos 
Aripes, pour les faire faire imploser en une foi profonde et 
gaivanisante. Happé dans une dimension ludique vers une 
transcendonte extase. Votre béatitude hypnotique devant 


l'écran peut commencer. 


Thunder Force Ill: 

éditeur : Technosof 

Suport : Mega Drive et Sega Genesis 

Sortie : 8 juin 1990 au Japon - 1990 aux Etats Unis 

De maniére anachronique, voici LE titre par lequel Technosoft 
{voir annexe) a gravi les montagnes de la gloire, à pas de 
géant, du jour au lendemain. Pénétrant l'inconscient par la 
grande porte du génie, glorifiant sur son passage une Mega 
Drive soudainement électrifiée. 

Bien sûr nous avions déjà lous pleuré de bonheur 
sur Nemesis, Rype, et autres Salamander, qui sont 
parfaitement légitimes à l'histoire du shoot, mais c'est cette 
fobuleux épisode Mega Drive, oui Mega Drive, qui amorça le 
tournant d'une quintessence émotionnelle jamais atteinte. 
Thunder Force Il! renforça les fondations d'un loisir qui 
tendoit vers l'art, car émotionnel, car porteur de sensations 
similaires, cor complètement immersif. 

Certes, les mots sont forts, mais pesés. Car toute une 
génération de joueurs, shmupers ou non, s'accorde 
encore aujourd'hui à magnifier le titre le plus marquant 
made in Technosoft, comme étant la référence parmi les 
références. 

Thunder Force | existait, Thunder Force Il aussi, mois c'est à 
partir de Thunder Force II que la série prit réellement une 
toute autre ampleur dans nos esprits - voire même pour 
corlains dans notre approche spirituelle du jeu vidéo ; avoir 
l'ilumination de toucher autre chose, et bien au delà, 


— Premiers pas vers la frénésie 


L'ovénement Thunder Force Ill fut inattendu ; notamment en 
France. À cette époque, en 1990, émergeait une nouvelle 
presse vidéo-ludique, Axée trop encore sur l'univers micro, 
elle daigne cependant s'ohoquer à l'univers console, 
tout en fustigeant les sous exploités supports 8-bit, Mais 
la nouvelle génération 16-bit acheva de convaincre les 
derniers refractaires. Elle faisait d'ailleurs ses premiers pas 
en France parle biais de magasins précurseurs de l'import 
pour la plupart : Shoot Again, Digi Center puis Ultima, 
Espace 9, elc, ï 
Ti avait testé Thunder Force Ill Pour un numéro d'été 
d'excoption qui marqua une fois de plus l'histoire de la 
prese vidéo-ldique. Un and mémorable, 056, qui 
en disait long sur les qualités intrinséques, artist 
ludiques do ce Shoof Them Up hors du commun. don le 
emprunts évidents aux icônes du monde de furcade, les 
Rypa 6! consors, niet pas à son onconre, lin de 
; , 


La maquette un rien austère de Tilt nous divulguait de rares 


photos bien sombres, trop sombres peut-être : of pourtant 


le résultat sonnaït juste, inexorablement pénétrant et accrocheur. 
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@'Téchno Soft 2 
Et celte envie de simmerger dans cet jungle foisonnante =le) 
premier niveau -, peuplée d'arbres millénaires et visi 
por des cohorles d'envahisseurs, devenait pressai 
envahissante et n'en finissait plus de nous torturer l'espril 


Et là, le jour 1. 

Thunder Force Ill était sorti, dans nos petites échoppi 
Le Title Screen, lui même, laissait présager la frénésie) 
l'apparition, sur fond de stratosphère éloilée, d'un vaissea 
rouge et blanc au carénage étincelant, allait nous entrainé 
dans un univers foisonnant et nous mettre l'une des pl 
belles raclées de notre vie en matière de Shoot. 


CRISE 


x 4 


S'TAFERA 


TARGET 
GARGOYLE 


HEAK POINT 
SFOMAGR 


MISSION LEVEL NORMAL 


_- Remember he Planelik Shooting Experience... 


Gargoyle, l'un des 
boss gardiens les 
plus imposants de la 
génération 16 bit composé 
d'un sprite principal 
(le torse), énorme, et 
de plusieurs autres en 
mouvement (technique 
des Vector Ball). Une 
vraie performance pour 
l'époque côlé animation, 
et une entrée en scène 


Fa À 


no 


Impossible donc de résister à la tentation. On pénétrait 
dans l'enceinte verdoyante de Hydra, le premier niveau, 
lotolement sous le charme de cet univers indéfinissable, 
myslique, plantureux, abondant et déjà mythique. 
mouvements désordonnés de notre vaisseau, le Fire 
Leo-03 «STYX», que l'on dirigeait précipitamment, comme 
Pour donner Un sens aux différentes étapes d'animation, 
semblaient ouvrir le bal de cette pseudo-amazonie 
fuiurisle. Le détail des décors et des antagonistes , retient 
Yolre attention et vous faisait oublier l'action. Impossible de 
Scruier du regard les premiers sprites ennemis - sublimes 


À fracossante ! 


- sans se prendre de plein fouet leurs salves et tressauter 
por la même occasion : le fracas de destruction de votre 
Vaisseau est sans appel et a de quoi vous surprendre. 
{merci à la Frome-Rate qui ne pardonne pos). 


Affublé pour votre mission d'un armement unique et évolutif 
(du moins pour le Twin Shot et le Back Shot à jalouser 
le R.9 de RType, d'un système de vitesse upgradable (il 
suffisait d'appuyer sur le bouton À pour régler la vitesse du 
voisseou) et de cinq armes, sélectionnables par pression 
sur le bouton C (le fameux Hunter, boules énergétiques à 
léte cherchouse indompiables mais follement efficaces |}, 
on écrivait la légende de Jean R Farn et Sherry M Jupiter, 
modestes pilotes à la volonté de fer dans leur combat 
fitanesque contre les forces de l'empire Orn. 


Ce premier niveau vraiment fascinant, envoütant, 
aux passages jalonnés d'éclosion d'abeilles mutantes 
et d'émergence de plantes carnivores à la résistance 
éphémère, inaugurait vos premiers pas dans cefie 
pérégrination hors normes. Thunder Force Ill misait sur 
un aspect biologique et bio-technologique ; un fourre-tout 
d'environnements dont l'aspect pittoresque n'était pas sans 
nous rappeler l'univers de Star Wars : The Empire Strikes 
Back (l'Empire Contre-Afoque) et sa variété de mondes 
hostiles, Une science-fiction d'époque, débridée, inventive, 
qui 05e fouler le sol de terrains scabreux et inconnus, hors 
des espoces sirictement sidéraux, 


Et lo, oux confins de ce premier niveau ANTHOLOGIQUE, 
un mot. Un seul vocable signe un culte immortel ; un terme 
alormiste qui fera fièrement écho dans l'histoire du Shoot 
Thom Up : « EMERGENCY { ». L'écran-rodar du Fire Leo-03, 
infoillible, démasque une créature massive, une parfaite 
ignominie ; elle s'approche dans un fracas troumatique 
et vocifère, propulsont moult sphères incandéscantes, 
vomissant des torrents de flammes. Gargoyle, le boss le 
plus mythique de la s0go, le sprite le plus impressionnant 
de l'époque, esi un véritable colossa de pixels ! 1! marquera 
autant les esprits, qu'à cet instant où vous le ferez vaciller 
dans les flammes 

À ce moment, vous, joueur, n'avez d'autre choix 

que de tomber sous l'emprise. Thunder 

Force I joue les aimants et continue 


de manier le fléau électrique, vous écorchant littéralemenf 
l'inconscient, vous entrainant de gré ou de force vers des. 
niveaux toujours plus vastes, toujours plus beaux. Epris pans 
la bastringue cafardeuse des tirs, absorbé par cette volonté, 
de réduire en cendres toute une clique en déroute, Vous 
êtes totalement sous l'emprise du rythme musical haletants 
jcilissant des entrailles d'une Mega Drive en ébullifioniels 
complètement surexploitée. Totalement conquis, vos seul 
mots d'ordre sont : blastez, écoutez, et admirez. 


Contemplez Gorgon, le second niveau en fusion, dévor 
votre Fire Leo avarié, au coeur d'un volcan en éruption) 
où les tomnades de magma jaillissent telles des girandes 
‘et provoquent une pluie de feu infernale. Sidéré pa 
'extravagant effet sinusoïdal embrasé _ {nobles 
ovationné dans le monde vidéo-ludique d'alors ; réci 
plus percutante du fameux niveau 1 de Darius Il de Tai 
(planète de flammes) fout juste sorti en arcade), vous! 
êtes saisi par le vrombissement soudain des machines 
qui se font ouir au loin : des ménechmes cybernétiques 
& la trajectoire purement imprévisible. Ah, ces premières 
parties sur Gorgon ; une véritable ode au calvaire 


Vite | Une bouffée d'oxygène dans les eaux pélagiques de! 
Seiren, la planète bleue, une Terre jumelle noyée sous les 
eaux dangereuses. Le froisième niveau défie les lois du 
‘gameplay, et nous amène l'apesanteur, qui tel le quatrième 
niveau d'Aero Blosters, s'approprie votre Fire Leo-03 et 
l'emmène à son insu jusqu'à la surface. 


Puis vient le tour d'une grotte béante infestée de pièges 
et de cul-de-socs en trompe-l'oeil (nombreux 
suffoquérent devant l'effet de profondeur 

des dix {|} serollings en 

paralloxe). 


À moins 

directement 
montagnes célestes — 
cinquième stage -, qui se 
dissimule sous le manteau 
blanc d'une neige liquéfiée 
ns frivoles 
de verglas. 
es sublimes, inspirés, 7 ; 
Fos Méférents des univers fuligineux d'un Gradius ou ge 
Solamander, sans toutefois atteindre la finesse graphique Sun 
Darius Ilsur arcade. À chaque instant, la musique est sublime, 
à croire qu'elle vous autorise elle même celte escapade 
dangereuse et ludique qui comble autant le néophyte par 
a splendeur artistique, que le fétichiste, pro parmi les pros, 
maniant aisément les CLAWS [les drones rotatifs) et les cinq 
Grmes à disposition, et essayant de terminer le jeu d'une 
Seule traite — dans notre jargon vidéo-ludique, de le One- 

Créditer. 


Thunder Force Ill (et comme après Thunderforce IV) de par 
son Gameplay affiné au pixel près, pousse le challenge 

et le fun à un paroxysme tel, que le terminer sans 

perdre de vie n'est pos impossible. Thunder 

Force Ill dispose d'une certaine logique 


malgré l'intelligence artificielle 
des belligérants qui ne 
dépasse pas le QI d'un 


moineau … cybernétique 
- quoique. Chaque 
ennemi, chaque 
salve, chaque boulette 
et chaque embuscade 
apparaît à un moment propi 
au détour des chemins, qu'il va falloir 
appréhender uniquement par la philosophie 
du «j'apprends par coeur et surtout, je retiens. 
Un pari pas si insensé que ça, et qui contribue 
inévitablement au plaisir snmupesque que se donnent 
les plus fanatiques, notamment en modes Hard et Mania 


DNS 


pp 
4 ARE : 


(le mode Normal est assez facile). , ; 
i niveaux, débloquables une fois les quatre 
el ne discréditent en rien l'ambiance unique de 
me épisode, malgré un classicisme plus prononcé ; 
celui qu'attend les foules peut-être. Cerberus, le traditionnel 
isseau-mère à la R-Type, constitue intégralement le sixième 
stage. Quant aux deux derniers, au coeur de la base Om, si 
l'un vous entraîne dans un complexe hi-tech inondé d'écrans 
et de cadrans lumineux (en référence aux niveaux ultimes de 
Gradius Il ou R-Type, mais dans un style graphique tout autre), 
le final vous impose d'annihiler les générateurs colossaux 
qui ouvriront la voie jusqu'au Boss ultime. On sent là encore 
l'inspiration Gradius Il : Gofer No Yabô. 


Ce #08 ED) re 


rh —— 


Curieusement, Thunder Force Ill ne sortira pas en Europe. I fut 


pourtant prévu pour une sortie sur notre territoire en 
testé dans Mega Force. HQE 


des n'es qu'une acces he gene 
Chpt (cul-de-sacs) qu’il va vous falloir apprendre pour arriver at Boss, G-Lobsf 


è â Up où pas une 
“Dès lors, commença le bel âge d'or du Shoot Them Pi 
semaine ne s'écoulait avant qu'un Shoot ne pointe son nez. 


_Le musique de Thunder Force Ill : 
une des clé du succès ! 


L'autre point culminant de Thunder Force Ill reste sa 
musique d'une pureté synthétique inouïe. Cette musique 
composée por le trio Toshiharu Yamanishi (Funky 
Surounin) (qui planchera ensuite sur la série Marie No 
Atelier éditée par Gust), Tomomi Octani et Naosuke 
Arai, offre des thèmes en parfaite harmonie avec leur 
stage respectif. Thèmes qui atteignent la consécration lors 
des passages à vif, comme cetle scène du second niveau 
où le scrolling horizontal ultra ropide vous emporte au 
soin d'une horde de phénix puis, brusquement, reprend 
5 codence habituelle. Et comment ne pos mentionner 
cehe musique de fin, sublime, marquant l'épilogue. La 
vibration pathéthique — à cet instant précis où le vaisseau 
en fumée, vogue dans un océan d'étoiles -, semble être 
carrément porieuse de message et d'espoir, L'une des plus 
belles musiques de la Mega Drive qui nous gratifie à la 
fois d'un instant tantôt bucolique, tantôt poignant, mais 
profondément nostalgique une fois l'aventure achevée. 


sion logique de pièges (avolanche de roches, glissements de terrain, 


On se souvient encor 

‘cul-de-sac dans la grott 
de aides pour so n 

en scène sauvage 

scrolling qui effectua un 
relour en arrière ve 


ŸToE 


PA 


PANNES 


Finalement, que retenir de Thunder Force III dix-huit ans après ? 


Premiérement, son aspect technique. Jamais un Shoot 
Tham Up ne fit autant sensation sur console, s'inspirant 
du meilleur de l'arcade, autant dans la recherche du 
design général que dans l'exploitation inopinée d'un 
concept somme toute classique (Technosoft reprend es 
codes ludiques des Gradius et consorts, armes multiples, 
borre do sélection, Speed Up, pastilles, drones, elc), ot 
on exploitant au summum les capacités d'une Mega Drive 
de première jeunesse (effet sinusoidal, multiples plans en 
parallexe, frénésie du scrolling, sprites énormes, affiliation 
de Vector Boll, utilisation des basses fréquences du 
Processour sonore). 1 faut rappeler qu'en 1990, seul Saga 
svait publié de trop rares Shoot Them Up dont les plus 
<onnus demeurent Tatsujin / Truxion, Daisenpÿ / Tin Hawk. 
ou Whip Rush. Et puis il y avait bien entendu Thunder Force 
1! el Curse da Micronet (on s'en passera de colui 1), Même 
le PC Engine se retrouvait larguée ce jour J du 8 

ivin 1990 molgré les brillants Dragon Spirit 

ou Gunhed de Hudson / Compile 

de son catalogue. 
Tous les éditeurs en prirent un 
sacré coup | 


Dès lors, commença le bel âge d'or du Shoot Them Up où 
pos une semaine ne s'écoulait avant qu'un Shoot ne pointe. 
son nez. Les années 1990 à 1992 furent très fruciueuses 
pour les entreprises qui s'intéressérent grandement à ce 
phénomène, qui trouva une place de choix sur Mega 
Drive (Phelios et Dangerous Seed de Namcot, Musha 
Aleste de Téaplan / Compile, Gynoug de Masaya, Gaiare! 
de Nihon Telenet}, sur PC Engine (Aero Blasters, Supe 
Star Soldier, Final Blaster et Star Soldier de Hudson, Seirdl 
Senshi Spriggan de Naxot / Compile, Rayxamber Il et Il dé 
Data West) et même sur la Super Famicom (Area 88 d 
Capcom, Super EDF de Jaleco, Phalanx, Axelay de Kona 
Super Aleste de Tôhô / Compile). 

Thunder Force {Il avaitmarqué un grand pas etreprésenté 
fièrement le Shoot Them Up à scrolling horizontal 16 bit où, 
Point que Hudson fut contraint de le plagier via un Gate 
Thunder épousfouflant sur son Super CD-ROM? (Scrolli 
horizontal ultra rapide, Vaisseau de même envergure, 
semblables). 

Enfin, l'aspect musical du tire de Technosoft joua un rôl@ 
prépondérant dons l'industrie vidéo- 

ludique. À une époque où le CD-ROM: 


Sur la planète 
Ellis (Niveau 
5), lorsque le 
décor scrolle à 
la verticale, le 
Background, 
lui continue 
de défiler à 
l'horizontale. 
Le résultat 
est assez 
‘stupéfiant. 


Info Transmission 
Les Digit vocales de Thunder Force 1 (Twin Shot, 
Sewer, Back Fire, Lancer, etc.) sont de la voix de 
Kaoru, une idole du Technosoft GAS Club. Le 
Technosoft GAL's Club était un petit Fan Club en 
les figurantes promouvaient ls jeux Technosoft 
par le biais de pubs et d'un petit Merchandising : 
CD audio, cartes de téléphone, etc. 
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Le Mega Drive Fan du mois de mai 1990 consacra pas mains 


de huit pages rien que sur les Irois premiers niveaux de 
Thunder Force ll | 


Les Mega Drive Fan 
de juillet et août 
1990 contengient 
en bonus de petits 
Guide Book baplis 
Thunder Force ll 
Jékan (Vol. t)et 
Thunder Force Il 
CE) 
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de NEC venait d'apparaïtre, subiugut 
Hits aux musiques dantesques directement en 
sur CD, tels que Ys ! & Il ou Monster Loir 

ulitude de samples non 


Cela à une époque où le son de la Mega Drive sonnait de 
manière encore trop métallique (là, on pense à Totsujin). 
Ces sonorités influenceront d'autres musiciens à s'investir 
à la besogne tel le fameux Yëzô Koshiro qui ne réussira 
à se rapprocher de la qualité CD qu'en cette fin d'année 
1990, avec Actraiser (Super Famicom, voir page 54) puis 
Streets of Rage sur Mega Drive, l'été suivant. 

Thunder Force Ill : la guerre des étoiles par Technosoft. 
Cor né à une époque propice, à un moment culte pour 
des ados en quête de rêves galactiques, qui s'extasiaient 
devant les screens des magazines. Très peu sont les Shoot 
Them Up qui parviendront à égaler ce Thunder Force Il, 
né de la magie divine et de la force émotionnelle d'un 
éditeur qui souhaitait faire évoluer les choses, surprendre 


révasseuses qui souhaitaient voguer et blaster dans un 
océan de pixels. 
Pour eux, Technosoft fut ; Thunder Force III fut. m 


CN 
ni 


Info Transmission 


À l'instar d'un bon Insector X (Mega Drive), 
rendu graphique diffère entre une version 
de Thunder Force Ill, aux couleurs nuancées, 
ajoutant un effet de profondeur intense, et 
RGB, légèrement plus pâlote. 


Hfüer 283738 


La séquence de fin 
marqua les esprits 
pour le pelit lin 
d'oeil victorieux 
qu'effectuaient 
05 prolagonistes 
lorsqu'on appuyair 

sur le bouton C du 


ioypod. 
RUSIC conpose 


Toshihary Yarantani 


Info Transmission 
Editeur : Sega / Technosoft 
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_ Panache ou dégringol 


1990, Technosoft renoue avec le succès. Elemental 
Mt de sortir au Japon sur Mega Drive et commence 
renommée. Les Etats-Unis, quant à eux, 

és Thunder Force Ill par le biais d'une 


1 enfin appropri 
on LB USA Inc. (éditeur d'nsector X et du futur 


localisation par Hot-B 
Steel Empire). x 
Et voilà que surgit contre toute attente pour les besoins de 
Thunder Force AC, ersatz en filigrane de Thunder 
Force Ill, qui passe par la case € Board (une PCB assez 
méconnue reposant sur la technologie de la Mega Drive) . 
Première impression : un sensation désobligeante d'être 
en face d'un déballage du bon et surtout du moins bon des 
second et troisième épisodes. Ce qui aurait pu être salutaire, 
si Technosoft s'était un peu plus acharné à la besogne. On ne 
comprend pas très bien non plus où Sega (l'éditeur) a voulu 
‘en venir, en adaptant un Shoot Them Up trop « consolisé » sur 
une plaque d'arcade qui n'accueillit que des Puzzle Games 
(Columns, Tant-R, Puyo Puye) et des Quiz Games (Quiz Shukudai 
Wo Wasuremashita, Quiz Rôka Ni Tattensai) . 
Surement pour la résolution (la Mega Drive et le C Board 
sont étroitement liés techniquement), qui facilitait un passage 
passablement en demi-mesure. Ici, point de planètes à 
sélectionner, et excepté un tutorial bien tristounet qui nous 
détaille l'armement, on enchaîne directement sur un premier 
niveau plagié à deux trois détails près (lune des formation 
ennemie diffère, les plantes mutantes sont cybernétisées) sur 
Thunder Force Ill. À quoi bon renouveler un concept qui marche 
et une esthéthique qui plaît, peut se demander le joueur — et 
il n'aurait pas tort, Alors, quand l'essence même du jeu, son 
aura mythique, disparaît ; quand les décors sont volontairement 
atténués par des couleurs ternes (la jungle du premier niveau) 
ou archi-criardes le cinquième stage qui nest autre qu'un 
hommage raté à Thunder Force Il), et que la difficulté s'est 
perdue en route (lutilisation abusive des Continue. infinis), 
le joueur se sent indigné et du même coup se désintéresse ! 
Certes, il y a bien ce quatrième stage au sein d'une voie lactée 
colonisée, totalement inédit, accompagné par une musique 
entrainante mais loin d'être aussi convulsive que celle des stages 
antécédents (Hydra, Gorgon et Seiren), ou bien des Digit vocales 
plus claires et plus nombreuses (notamment au Title Screen) ; 


THUNDER 


mais cela balaye-t-i la déception qui s'est emparé du joueur 

le long des huit niveaux ? Tout juste une atténuation. 

Alors que dire, sinon que ce Thunder Force AC ne marquera 

pos les salles obscures, qu'il frôle la catastrophe dès l'entrée 

een scène du Fire Leo jusqu'à la séquence finale, sans jamais: 

l'atteindre toutefois. Car si l'aura a disparu, le Gameplay lui 
heureusement ! 
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Le cas Thunder Force AC | oi Téçhnongft/ Hu TOEMAEM | 


s'étendra, dés le 27 décembre —— 

1991, sur Super Famicom (et par la suite la Super NES 
américaine) parle biaisd'un Thunder Spiritsédité parTêshiba 
EMI. Pas mauvais, mais nettement moins convainquant que 
sur Mega Drive ou même que sur arcade (ralentissements, 
couleurs ternes, musiques moins péchues), Thunder Spirits 
n'est rien d'autre qu'une alternative hasardeuse dont on nous 
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ta un certain intérêt via un nouveau stage proposé. Enfin 
dans notre optique de remettre les pendules ällheure, le jeu 
Super Famicom n'est pas réellement la conversion du) Thunder 
Force Ill de la Mega Drive mais bel et bien celle de layversion 
arcade ! Décidément rien ne sut égaler le tour de ferce.sup 
Mega Drive, et encore moins ce genre de pâle conversion. 
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Editeur : Technosoft 
Plate-Forme : X1, PC-8801 mk Il, 
PC-8801 me 11 SR, PC-6001 Mk Il, 


Né pour faire mal... à Xevious 1 Mouais. 
On parierait plutôt sur l'histoire de l'arroseur arrosé ; ou 
presque. Cor telle fut la destinée du très obscur Thunder 
Force, premier du nom ; celui qu'on s'accordait encore à 
dire, il y a quelques années, qu'il n'existait pas... 
Complètement désuet aujourd'hui, l'objectif de Thunder 
Force est de détruire des boses ennemies afin qu'une 
forteresse volumineuse nommée Dyradeizer surgisse 
comme un joyau dans l'orbite obscurci d'un crâne (quelle 
belle métaphore 1). Avant goût du futur Thunder Force Il, 
de port sa représentation graphique en vue de dessus et 
son concept (pulvériser le central vous conduit au niveau 
suivant), vous voilà aux commandes du Fire Leo, premier 
du nom (il en fallait un...), dans la peau d'Eidora Farn et ses 
pérégrinations héroïques contre le maudit empire Orn. 
Dons ce Thunder Force, ce ne sont pas les bonnes intentions 
qui manquent. Avec son «vrai» scrolling multi-directionnel 
(certes saccodé) et ses déplacements novateurs dans les 
huit directions, [quatre directions pour la version FM-7) qui 
autorisaient une certaine liberté d'action, Xevious aurait pu 
50 faire larguer... 
Certes, le Gameplay ne satisfera pas le néophyte 
d'aujourd'hui — trop archaïque 1 Il n'en demeure qu'à 
l'époque, = 1983, lorsque les Shoof Them Up ne courraient 
Pos encore les rues (Gradius n'existait même pas ; c'est dire), 
Thunder Force ovoit le potentiel requis pour Fra 
d'un point de vue concept - entendons nous bien -, le 
titre mythique de Namco (Xevious est souvent considéré 


; le nom olambi 
des ennarnis (Forteresse Dyradizer vs Di re 
es eee ou l'esthétique anguleuse des 
Technosoft va même jusqu'à affvbler son Fire Leo d'un tir 
classique et des fameuses bombes air-sol que l'on exécute 
via les deux boulons du joystick (ou du clavier). Encore une 
référence ou litre de Namco. Mais la recette ne prit pos 
Distribution succinte, manque de communication évidente, 

8 divers ordinateurs sur lesquels il vit le jour (X1, PC-8801 
mk 1, PC-8801 mk I SR, PC-6001 Mk 1, MZ-1500, 1BM- 
3X et sûrement pas le MSX comme l'affirment cerlaines 
sources) auront raison de ce Thunder Force, handicapé par 


Si Thunder Force Ill nous fit promptement découvrir|g sa, 
les aficionados se rabattront sur Thunder Force ga, 
une nouvelle fois à leur grande overdose spatiale. Mais'etes 
Thunder Force II, il y eu un premier du nom, complètemen! 
obscur et sans vocation aucune, sinon celle de nous fa 
partager un bon moment... 


: royant 


ES 

les terribles temps de chargement qui ne facilitent en rien 
l'envie dy jouer. Le jeu est sorti au format cassette audid ef 
il suffit de se remémorer les mises en route fastidieusess 
et qui plantaïent bien souvent = sur les magnétos annexes 
{comme sur notre bon vieil Amstrad CPC-464), pouf 
imaginer qu'attendre une demi-heure avant de jouer 
un Thunder Force ne valait pas forcément le coup ; quandl 
à la même époque, Xevious sur Famicom 8.bit s'arrachaif 
dans les points de ventes et dont la version arcade réstaif 
encore indétrônable. 

Pour finir sur une petite comparaison, notons que seules. 
les versions PC-88 de Thunder Force possèdent un thème 
musical enjoué au cours des parties [une reprise façon bip 
bip de Guillaume Tell de Rossini) à contrario des versions 
XI et MZ-1500, muettes ; mais qui se distinguent parle 
présence d'une voix digitalisée si crachotante aujourd'hui 
(«Sanaa Foos 1h), mais surement inouïe — on l'imagine = à 
l'époque. 


tard sur la Mega Drive. 
Technosoft récidivera dès l'année suivante (1984) ave 
Dhonger Force Construction sur PC-9801 et FM-7 : uni 
ae fo l'opus d'origine, graphiquement identiqueh 
Fe un vingt Aatre nouveaux stages (pour un total del 
Fou ee °c muni d'un éditeur de niveaux qui permettaih 
Vase iegerder vos nobles créations. 

Thunder ne "SiPe relativement archaïque de nos jours) 
Ha ee l'ancienne légende urbaine, est donc nè 
Paru er inateur 8-bit de Sharp, l'ancêtre du X68000): 
L lent, de part son titre de légende (qui ne ravira que 
s rares collectionneurs avide de le posséder), ce pionnier! 
de la grande saga Thunder Force ne serait-il pas lui même, 
aussi iconoclaste que ses futurs petits frères ? 


Editeur : rechnosoft 
late-Forme : Mega 
Pate de sortie : 15 Juin 1989 
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Thunder Force Il 
sur X68000 


Le stage de la grotte (4-2) (ci-contre) 
‘est inédit à la version X68000. Notans 
que la version Mega Drive s'est vue 
‘amputée de deux niveaux, les stages 
3-1 et 4-2 de la version X68000, de 
même que son intro animée. 
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Une anthologie Thunder Force se doit de s'attarder sur un 

second épisode en plein dans le collimateur des médias d'alors 
| et tant décrié, ne serait-ce que pour remettre les pendules 
à l'heure. Ce fameux Thunder Force Il ou le ras: 
dernier de la file, toujours relégué au rang de vilain petit 
canard, toujours montré du doigt à son insu sur une Mega 
| Drive qui n'a pas à en avoir honte. Bien au contraire ! 
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est né sur l'impressionnant 
X68000 de Sharp, en octobre 1988, à une époque où 
Technosoft ne jurait que par la micro-informatique 
japonaise et ses ordinateurs de jeux, PC-88, X1, MSX 
et j'en passe. Mais l'apparition de la 16-bit de Sega 
change la donne. Car contrairement à Nintendo et 
sa Famicom dont un (satané) contrat d'engagement 
‘exclusif relie les majors tels que Konami ou Capcom 
au plombier moustachu, Sega rapat it 

éditeurs se rapportant au monde du PC et'soutire 
leurs licences alléchantes par la même occasion (Psy- 
o-Blade, Sorcerian, Super Daisenryaku, etc). Ain: 
Technosoft rejoint les rangs de Sega et marque le 
coup avec un Thunder Force Il rebaptisé au Japon, 
sur la toute fraîche Mega Drive, Thunder Force Il 
MD. Dans le genre engagé, on ne pouvait pas faire 
plus explicite. 


Thunder Force 


Les Français découvrent Thunder Force Il et Ill quasi- 
simultanément par le biais de l'import, dés l'été 
1990. Si comme l'a vue précédemment, Tilt s'attarde 
longuement sur Thunder Force Ill, le magazine, 
comme le reste de la presse, en oublie presque le 
second opus, déjà démodé, lors du passage à l'acte 
officiel de la Mega Drive en France, en cette rentrée 


2 «Excelizo», piloté par, L 
mènent leur lutte éternelle.contre l'envahisseur Om 


tapi dans sa forteresse Prearees (ça, c'étoit pour la 
(rapide) petite histoire). Il se fraye ainsi un chemin 
dans le champ de bataille aérien, ‘annihile les 
lignes de démarcation et leurs effets plasmatiques 
et arpentent ces stages aux airs de faux lobyrinthes 
dont l'exploration fostidieuse relève. parfois du 
miracle. 


Ditcomme ço, on s'imagineune simple retranseription 


Les buildings de la ville du Stage 2 


2 en version N68000 Br ettent au 


niveou du détail, nettement plus que sur Meg 


du Thunder Force d'origine. Mais Thunder Force. 1l 
J est loin d'être aussi fantomatique: Car Jechnesoh, 
crée l'événement en offublant son bébé deice qui 
caractériser la série dans l'absolu : l'avènement 
necessaire du scrolling horizontal. 
Si les phoses à scrolling horizontal, au gameplay 
émérite, ne sont qu'un avant-goût - du mains 
graphique - de ce que Technosoft nous préparera 
dans Thunder Force Ill, les phases à seralling multi 
directionnel sont plus problématiques. Certes, 
£ objectif consiste toujours à müraillet d'immenses 
: installations hi-tech composées d'une mulitude de, 


générateurs ovulaires à l'aide de tirs aériens et de 


jo Drive. 
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bombes air-solmoislarigidité des déplacements 
lu 


du vaisseau et sa vitesse fulgurante 
moindre retournement de situation une véritable 
ce qui a souvent condamné 
Thunder Force II à la mauvaise critique. Car 
finalement, si l'on excepte ce défaut, certes un 
tontinet fastidieux (surtout lorsqu'on peine à 
détruire un central (maudit ames de boulettes 
qui gène la progression), ou qu'une barrière 
chromée délimitant les zones surgit soudain 
des quatre coins de l'écran), les phases multi- 
directionnelles sont loin d'être inintéressantes. 
Elles possèdent une esthétique travaillée et de 
bon goût et ce, malgré cette fichue cadence 
réclamant une prestesse de tous les instants. 
On frôle bien trop souvent la crise de nerfs. 
Le possage dans la groïte tire du véritable 
chemin de croix tant la jouabilité, inappropriée 
à cet endroit du jeu, vous entraîne en zigzag 
6 travers les parois rocailleuses, sinueuses. 
et fatoles. Et pourtant, une étrange immersion 
parvient à s'emparer du joueur et accrédite 
son envie ferme d'en sortir vivant. Entre stress 
et « putréfoction poreuse » (cf La Dictée de 
Bernard Pivot, NDRC), sueur donc, Thunder 
Force line vous autorise pas la moindre erreur. 
Du coup, mieux vaut disposer d'un sacré stock 
de vaisseaux supplémentaires, car passé la 
difficulté... le fun est réellement présent | 


peine subie : 


Stage 1-1 : la version Moga Drive se voit amputée 
de lo cit 

de lo ché sous-marine qui scrollait sur un plan 
dilférensiel dons la v 
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Mais resistuons Thunderforce Il dans son époque M 
En 1989, le genre Shoot Them Up défraye 
la chronique s'attaquant aux genres les plus 
représentatifs et à tous les niveaux stylistiques. 
Un moment idéal et propice pour remettre 
au goût du jour le principe archaïque d'un: 
Thunder Force antédiluvien (celui de 1983); 
pense Technosoft, Thunder Force Il, nouveau 
fleuron du Shoot Them Up d'investigation en 
vue de dessus, inspirera dès 1990 le méconnû 
et démentiel (encore une fois pour peu qu'on 
5 attarde) Granada de Wolf Team (né lui aussi 
sur X68000 avant d'atteindre les plates bandes 
de la Mega Drice) ou le futur Guardian Force 
de Success sur ST-V / Sega Saturn. 
Mais cette époque (1988-1989) marque aussi 
l'avênement du Shoot Them Up à scrolling 
horizontal sur console, notamment sur POI 
Engine, ou sur PC (le fameux Star Trader d 
Falcom, mélant le jeu d'aventures au Sl 
2D - à ne pas confondre avec Star Cr 
d'Arsys Software). S'inspirer des conceph 
style et de l'esthétique travaillée d'un Gradius, 
Salamander Voire même Thunder Cross, 
valeurs sûres de Konami en arcade, sans 
oublier les omnipotents R-Type ou Darius Il, 
étaïent-ils l'apanage d'un Technosoft pouvanl 
s'essayer au scrolling horizontal et rivaliself 
avec les ténors des salles enfumées € L'histoiré 
nous le démontrera. Ce fameux scrolling quil 
idéaliserait une série ; série qui elle mémék 
allait connaître un véritable chamboulemenl 
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Editeur : Technos 
Mega Drive 

Pate ie : 24 uillet 1992 


L'intro tambour battant = un bon hard 
rock tympanique — ne nous leurre pas. 
C'est du lourd. Et l'arrivée fulgurante 
du Fire Leo 4 «RYNEX» confirme nos 
pensées. Déluge d'explosions, titre 
Élacardé en lettres latines qui défile de 
Eroite à gauche pour se parachever sur 
un surprenant effet sinusoïdal bleuté 
annonçant le retour proclamé du 
messie : Thunder Force IV ou l'art de 
faire grand bruit ! 

Un ciel nuageux défile sous une pléthore 
de scrollings et laisse apparaître 
des montagnes aux cônes brunis. Le 
premier niveau est dense, très dense 
et offre une liberté d'action stupéfiante 
pour un Shoot Them Up, malgré une 
linéarité inévitable — après tout, ça 
ne reste qu'un jeu de vaisseaux. Des 
serpents jaillissent de la mer déchaïnée, 
des machines à capteurs infra-rouge 
administrent leurs lasers écarlates, 
une forteresse mouvante, dissimulée 
dans les bas-fonds, se précipite vers la 
surface à votre approche et vous largue 


de son sein, un premier énervé : 
Gargoylediver.… Oui, le premier 
niveau de Thunder Force IV en jette 
à tous les niveaux, reléguant presque 
son vénérable prédécesseur à l'état de 
stage initiatique pour Beginners. 

Dix stages d'action intenses où les vrilles 
musicales vous arrachent les tripes à 
la tronçonneuse électrique ; et ça fait 
divinement mal ! Thunder Force Ill vous 
accordait le choix entre cinq planètes 
dévostées ; ici:les quatre nouveaux 
stages (Strite, Air-Raid, Daser et 
Ruin) ont déja connu le passage de 
toutes les armadas possibles, tant 
les décors semblent  pestilentiels, 
abrasés, sordides, apocalyptiques et les 
qualificatifs manquent. 

Remémorons nous Thunder 
lil, ses couleurs chattoyantes, et sa 
musique ; oui sa musique, plus proche 
de mélopées spatiales que d'un 
capharnaüm de sons galvanisés.…. 
Dans Thunder Force IV si vous 
cherchiez un sens au mot ferraille, vous 


Force 


l'avez trouvé. Les couleurs dominantes 
oscillent entre le jaune, le bleu, le 
gris et le blanc. L'opus met en valeur 
la carcasse métallique sous tous ses 
angles et coutures et particulièrement 
les plus infêmes. Que ce soit dans 
l'océan livide du premier niveau, 
dans les dunes infestées de tornades 
de sable (on appréciera les moult 
effets techniques et autres semblants 
de zooms, concurrents directs d'une 
Super Famicom aux abois), dans la 
ligne de mire d'une flotte aérienne 
inhospitalière, jusqu'au sein d'une 
colonie spatiale  abritant…une 
mégalopole corrompue, les couleurs 
témoignent de la richesse graphique de 
‘ce Thunder Force sous amphétamines. 
Et l'animation n'est pas en reste, 


énergétiques qui 
(bon, les ralentissement existent et 
alors ?) d'une myriade de sprites. 
Thunder Force. IV se joue ; Thunder 
Force IV se vit ! 


Sprites énormes, nombre de boulettes affriolant, scrollings en 


paralaxe à foison - la cartouche s'empiffre de 8 Mega de folie ! 
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Coche-t-l des airs de Space Opera shmupesque de | = e REG an aa eu 
pa sa ligne conductrice divisée en deux chapitres È k Re a 
Bien distincts, et dont l'ascension au fil des dix stages : Fa Anar en de 
marque une telle agitation que MÊME LA MUSIQUE 
NE S'ATTENUE A AUCUN MOMENT (on y entend un 
Fade-out encore vivace entre les passages à l'acte 
suivant]. Quatre premiers stages plutôt faciles - de 
la pure initiation ludique — et la seconde partie du 
jeu redémarre en furie vec le traditionnel voisseau- 
mere mis à exécution par la flotte belligérante. Et la, 
vos olliés surgissant à voire encontre de nulle part, 
pour vous administrer l'arme ultime qui renouvelle 
tout un concept, le Thunder Sword ; ou lorsque le 
Rynex survollé, muni de ses drones oddictifs, s'exalte 
ctenvois des décharges électriques si puissantes (il 
suffi d'attendre un certain laps de temps pour que 
les drones s'échouffent et lé, on balance la sauce), 
qu'il sen retrouve propulsé vers ses arrières. 


. ‘an du mois de mai 1992, 
Lors d'une interview dans 1 M de vente de Thunder 


se me mue 


ca 


Jiobleping Folce 


Thunder Force IV sortira enr 
version Sega Genesis sous le 
titre Lightening Force. 
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Thunder Force IV a été présenté en avant- 
première, le 5 août 1992 à Akasaka dans la 
Préfecture de Téky6 lors d'une conférence 
au Zennikô Hotel où y était dévoilé sous 


Thunder Force IV : un retour envié, acclamé, mais qui très 
vite, crée la polémique. Changement de style graphiqueret 
musical radical, prédominance des tons êcres et musiquel 
tonitruante ; la goutte d'eau fait-elle déborder le vase. Car 


forme de vid > > * ; f b à: là ou l'absolu rime avec complexité, les habitués du troisième 
# le roneape A ; opus, tout autant ébahis par la magie d'Elemental Master, 
pleurent de ne plus retrouver l'aura de l'épisode trois. Thunder 
Force IV nous amène vers un degré de sophistication tel, qu'il 
se force de diviser les foules, même si d'aucun lui reprochera 
son aspect technique spectaculaire. Thunder Force IV, peut- 
être jugé trop moderne pour son époque. comme tous les 
grands jeux de ce monde. 


Oui, jusqu'à la séquence finale de ce quatrième opus — 
magnifique -, on se retrouve à mille lieues de l'atmosphère 
prodigue de Thunder Force Ill, du charme synthétique de 
ses musiques, de son style graphique incomparable, et de son 
éthique qui le fit entrer dans une ère de prospérité où les: 
Shoot de la Mega Drive et de la PC Engine se livraient un duel 
très loyal. Thunder Force IV peut-il prétendre supplanter 
son ainé ? La question est tellement \ambiguë. qu'être, 
: objectif relèverait de la torture psychologique. Deux pareils 
dons là pyanteur À , ë chef -d'oeuvres, deux symboles deréussite technique, deux 
Île cette grotte aux rares | œi monuments de gameplay et de level design «deuxioeuvres 
sublime 1 — menacée = d'art possédant un génie artistique et musical à l'approche si 
complexe métallique 4 | ù différente, où l'aspect technique ira facilement à l'encontre de. 
nouvantes. dictent: là dé Thunder Force IV, plus osé, plus/agressif plus instinciif, plus. 
réflexes sont de mise p ù . ns à cavalier. Ces deux frères de sang méritent-ils de se faireune 
f + j _ guerre qui n'a pas lieu d'être & Non ! Thunder Force Ill et IN, 
Selon les modes de diffculté-{£bly-Normal, Hard et Manioc) la aussi éclectiques soient-ils, se méritent. lis ne sont pas nés sur. 
< —_ musique de Tin évolue, renforçant le c notique Mega Drive pour rien. m 
*, el sa coéquipiore == cd 4 Roy R Mercury et Gorgt 
acharnée, avec vous \ Nr 
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15 Ti ‘apparaissaient dans le Sound Test. Notons que 


la puissance folle. 
ance fo thèmes n'ont pas été enregistrés sur le CD audio. 
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“Thunder Force IV nous amène vers un degré de 

istication tel, qu'il se force de diviser les foules, m 
d'aucun lui reprochera son aspect technique spectaculaire’. 
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Thunder Force Gold Pack 1 
É Technosoft ï 
lote-Forme : Sega Saturn 1 e. 
Doie desorie:27 0011996 LE or «11 ullet 1997 sur SegoSaturn 
E po D tie: 17 septembre 1998 sun SegaSatum 
# Collection 


Dsion Saturn 


Thunder Force Gold Pack 2 
Editeur : Technosoft 
Plate-Forme : Sega Saturn 
Date de sorte : 6 décembre 1996 À 


s de grisaille POUS Technosoft ? 


rt prédisposé aux averses, exécute 


Temp 


dans un ciel couv 


it 
le Singe et multiplie les. rase-mottes par dessus 
meme, à travers les icebergs. Puis il s'immerge dans un 
_ Feux airs de compile..ation aceon glocial régi par les guivres géantes et investit des 
+ SE qbes urbaines ensevelies, cressées por les rares PE . Re = 
: ‘ AE rois soges à séleclionnerinaugurent les premières parties de 
ons. Le synthétiseur surexcité fait mouche, et rhunder Force V Leur nom, No Blue (l'océan), Wood (à voire avis 4) À 


s hexagonales où viennent ef Human Road (la cité cybernétique). 


sce des forme: 
Îles armes ravageuses. 
ue aux serés bleutés, cockpit en a oublié la signification ! Thunder Force a bien changé, et 
 éeroude translucide ‘le RVR-OIL, gagne en mature ; HER L.PS ER 2 Jouez et jugez ! 
\Souvel atout d'un Technosoft emprunt … Bien sûr, on retrouve les éternelles armes à disposition [seul le 
en 2,5D (voir page 12). De la 3D Hunter est commun au reste de la série), on termine l'ennemi 
£a profet, ambitieux, le sera-t-il à l'aide de lOver Weoen {une arme infaillible déclenchée par 
lumineuses (les CRAWS)) et on quitte la 


‘ant les ténors de chez Taito, les G la récolte de sphères 
Terre à la recherche de nos racines enfouies dans ce univers 


s 
Srnbale éhonté 8 la dirgañion Technosof : les Thunder 
re comment fin à ; 
= nancer Thundor Force V 6 échoppes/d'Akibalaüi! proper latente 
D ne os Mega Drive entre 500 el 1200 yen à peine... El en n'au 
Blast Wind pointent le bout de leur nez à la mème Ge la présence d'un historique de la cs (C (sport 2 
a es iode, la notice qui rassurera le jouet ee 
et instabilité commerciale forcenée HE Rene Fe ra aux joies du Thunder Force al  Xé800 ou de découle 
le 
re joueur qui pourra donc passer 
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bien bos dans les charts (il lui 
DE il lui foudro attendre H 
mois suivants pour se relever ire Hyper Duelles son chemin... 
des mythes 16 bit aux Fr e peu). Faire découvrir ‘Thunder Force Gold ‘ssez pour parader dev 
Pos bre étais is a oo es ML arcs) [en IE leNIVre 'ack 1 (qui n'inclut donc que Thunder Darius et autres RayStorm ? 
; encore faut-il se colleter pour dans le Gold Pack Cr compilé avec Thunder Force AC post-modeme, non sans être pris d'une ceriaine nostalgie 
ne saisfera ; épi “vestiges” distillés ici 
que le collectionneur. _{Goidier/Human] May fortune be wifh you. Es ne per Men Rois 
de la saga (Legendary Wings, 


retranscrire M ic ji 
retronserre les sensations originelles ot 
On 5e demar 1 
oere FE si boycofter ces compiles pleines 
Pc papes tre, dont l'unique intérêt réside en la 
Det uno éauence en image de synihèse at de pistes 
remix de la musique du niveai 
iveau 4 de 


magistraux des thèmes cultes 
ique du Name Entry) confirme 


utaré Tsukumo en Pl 


mouche. Et là, 


ss 

" ie pee pas) dans sa ludothèque Mega Dri 
1 encore ; il n'a en pour sa défense : un packa Fo 
mécigre, des musiques anregisées directement sur le CD 

rois secondes après 
ui votre entrée 

En Len pour auopère un Fade-In (cetd-dir une diminution à 
Co lution en soi ur la galette, reste une cours du niveau, a jt are en el " 
Ti iveau, suivi d'un temps de ch Ên. 
qe more, Thunder Force Gold Pack 2 reste {on enlend le bruit du Loading} rl, ls muique reprend 
l'Agne moyen de betiloler sur la version arcade à le mai au point de départ: imaginez réécouer le prelogue real 
re ison du ième du premier nitecu do Thunder Pen gare 
en rer san e Thunder Force Il aux trois 
tre volumes de du premier Boss. he ee error lovènement 
le niveau de conversion et notamans pu ee €! dont F'érondlers devent cste macédoine ludique inchevée 
re qu'on a du mal à concevoir être réalisée par ane ee" 0e 
, pros. Alors quand on voit la flambée des pr aa eauiPe 0e 
pres. Alors auend on mbée des prix en occaz, on 


under Force V, apparu à une époque 
$ majors et la pub sans états 
ion old-schoo! craint le pire 
letonnerre, lui, forme! 


Tan.tan.ta.ta.ta-ian la musi 


Ah | Ce fameux Th 
l'extravagance sonore d'un Hyak 


détestable, pourrie par le fric de: 
d'âme ; et alors que la générat 
de cette averse de boulettes crapahutantes, 
S'abat en force, sur la planète Sega Saturn ! 


hèse frappé d'une cyber-attitude 
ditionnel cède la place à Cenes. 
la peau pale et aux lèvres 
al joints et pixelisation 


Prologue en images de synil 
post-moderne (le pilote tra 
CTN Crawford, une femme à 
écarlates), flopée de polygones mt 
outranciere, Thunder Force V résulte des essais fadasses 
dun Technosoft peu habitué au tout-en-3D (Reverthion, 
Steoldom, ete }. Et pourtant, cinq ans après un qualrième 
opus mémorable, Thunder Force V allait s'affirmer conan 
l'an des fires majeurs d'une Sega Saturn blindée de Shoo! 
Them Up dits « Maniaes », issus des ‘arcades (Donpachi Lea 
Do Donpachi, Strikers 1945 1 & I, Darius Gaiden, etc: Une " foidimie pr 
Sega Saturn à la recherche d'innovation et d'originalité, 

bien plus que de jolis patterns colorés. Certes: Thunder 
POV n'est pas séduisant à la vue des quelques clichés 
cux coloris bistres et phellisés. Mais il suffit de le voir en 


D DURE et simplement prêter l'oreille aux sons du 
synthé. Un thème clinquant pour le premier stage, qui finit 
2 apoihéose sur un hommage musical au grand Thunder 
FD MAIL Technosoft marque là sa volonté , déjà tentée Rte 

1e sublissime Hyper Duel et dans une moindre mesure. Bet nd er 
bin ie ambiance ne pos « PIGSONNET encre. Moi pence ei PAT Timmerson. 


ni en l'entrainant dans une spirale maussade. 


on niveau nous entraine dans une for rep! 
al dès la descente aux enfers. 


je par temps humide... 


le clit 


rs plus sobre 


_Toujours plus vite, taujou 
ps meurtri d'ron Maiden 


erbes de sang giclant du con 
Fe écond Boss), mise en scène ahurissante (ealibrotion — 
de caméra à outrance), voix cybernétiques cultes «if was 

cd But alive at the same time. b, scénario plus complexe |. 
qu'un épisode d'Evangelion [iaponisants, lisez la notice !), me 
Ant d'exemples qui frappent et prouvent que Technosof 

Pécidé d'en découdre avec le passé d'une saga qu'il ne 

Senie pas pour autant (les clins d'ezil sont nombreux). Voilà 
Qui peut dérouter les incondifionnels de Thunder Force Ill 
(adieu les jolies couleurs), carla firme opte pour un réalisme 
plus prononcé et garde un Gernepler toujours mitonné à la 
Bonne sauce, lui. Conventionnel ; el adjectif, Technosoft 


Info Transmission 


Editeur : Technosoft 
Plate-Forme : PlayStation 
Date de sortie : 21 mai 1998 


TUNER 


PERFECT SYSTEM 


Edité en US par Working Designs 


__Un exil forcé sur PSDne ? 


Apparu à une époque détestable où Sonic 
et Sony se haïssent, cette mouture PSOne 
révolte les uns, séduit les autres, et entre 
isolément dans l'histoire. Absence d'effets 
de tronsparence et perte considérable 
d'éléments du décor ou de serollings, 
sont compensés d'un autre côté par 
une présentation plus longue, plus 
explicite, des séquences intermédiaires 
‘affirmant un consenti scénaristique, une 
compatibilité Dual Shock, un mode Time 
Attack et une galerie d'images. Thunder 
Force V - Perfect System rivalise d'offre 
avec les ténors du genre sur la console de 
Sony : G Darius, R-Type Delta, EinHänder 
et consorts n'ont qu'à bien se tenir. Si 
la version Saturn ne franchira pas les 
frontières, l'opus PSOne eut au moins 
l'avantage de s'exporter aux Etats Unis par 
le biais du maestro Working Designs. Et 
ça, c'est déja une belle affaire. 

Thunder Force V a tout pour plaire et pour 
déplore, proclameront les mauvaises 
langues. Ovationné pour sa musique, sa 
mise en scène stupéfiante à base d'angles 


‘Thunder Force V - Perfect System existe 
‘aussi en version «cheap sur PlayStation: 
(ci-contre). Mis en vente le 5 août 1999, 
ete collection baptisée Tech-Colle qui 

comprend les RPG Neorude 1 et 2 vaut 
aujourd'hui une petite fortune. 


grand V sans jamais lasser les joueurs. 
Thunder Force se dispensera de faire 
dans le grandiloquant sytématique ou de 
culfiver une approche artistique lunaire 
et névralgique censée se fondre dans 
un moule conceptuel, générationnel et 
mercantile (habillage 3D forcé, Gameplay. 
inachevé, fun absent). Non ! Il va plus 
loin, visant tous les publics, toutes les 
générations de Shmupeurs, des néophyles 
aux nostalgiques, et mieux, s'adapte à son 
époque ; la logique de Technosoft envers 
sa saga Thunder Force n'était pas d'établir 
une fresque dans une optique graphique 
et musicale toujours similaire (le fait que 
les décors arborent toujours le même 
style d'un épisode à l'autre, comme dans 
la série Gradius ou Darius par exemple), 
mais de les distinguer par une approche 
hétéroclite, détachée et accessible à un 
public ouvert (savoir retranscrire l'émotion 
et la péripétie via la 3D). Et la, Thunder 
Force V réussit haut la main sa vocation, et 
parallèlement sont tour de force. m 


de caméra [notamment lors des entrées 
en scène et des Boss), ou son gameplay 
qui franchit les barrières de la 3D ovec 
succès, Thunder Force V tirera gloriole 
d'un long silence de cinq ans, hablé 
{vanté) dans la communauté foisonnante 
des shmupeurs, renchéri à 5a juste valeur 
{celle d'un jeu d'exception malgré un 
habillage encore {rop_ embryonnaire) 
el sera décerné au mois de juillet 1998. 
lors de l'avénement du célèbre Radiant 
Silvergun de Treosure (son concurrent 
direct, et de taille), le Shoot Them Up le 
plus marquant de l'êre 32 bi. 

Au fil de lhistoire, Thunder Force verra 
son état d'esprit évoluer, partant des 
sources d'un simple Shoot Them Up déjà 
iconoclaste en son temps (celui de 1983) 
au mythe que l'on connait aujourd'hui, et 
avalera les kilomètres temporels à vitesse 


Gorage-Kit 


imaquelte à monter) 
du Gaunlet 


Info Transmission 


Plate-Forme : PC 


Date de sortie : 3 mai 2007 


#3 mai 2007. Un Déjin (jeu amateur) 


débarque su: 
Broken Thunder, 


_Once Upon e Time: 
Thunder Force M lihe fake)... 


Broken Thunder fut encore il.y.a deux 
mois, considéré comme le successeur! 
fantomatique de Thunder Force V. Créé 
par une poignée de fans paur des fans, le 
projet émerge d'une entraprise baptisée 
Factory Noise & AG se spé 

dans l'édition de nombreux CD audi 

leur petite boutique en ligne. La majorité 
de ces CD sont consacrés àluniartiste: 
Hyakutarô Tsukumo dont es fanatiques, 
ovatiannent encore. son expression 
musicale au travers des Nekkelsu Oyako, 
Reverthion, Steeldam, Blost Wind Hyper. 
Duel et inévitablement Thunder Force 
V. Mais notre homme joue un ‘rôle 
prépondérant dans la création de ce jeu 
sans d'autres prétention que, celle de: 
saviver l'esprit d'une saga morte auprès 
de son public de prédilection. Finalement 
Broken Thunder 'est mis en chantier Le 
titre. s'inspire bêtement du) nom duCD) 
audio des musiques réalisées à l'époque 
pour ce Thunder Force VI spectral) que la 


Fermeture nette et définitive de l'entreprise M 


Technasoft en 2002 allait contraindre à 
abandonner. Mois c'était sans compter 
sur le béguin de notre petite équipe. Le 
résultat si l'en est, laisse croire enitout 
cas en un amour bien passager, 


Eee. 
e 


| purement trompe-l'oeil, Broken Thunder 
tient vraiment du! jeu amateur Cinq 
levels archi-rébarbatifs aux graphismes 
2D sans vie, habités par des ennemis 3D 
d'une pauvreté affligeante ; le résultat fait 
peine à voir. Le premier niveau, trop long, 
Freffiche pour seul! décor qu'une bête 
planète dont le défilement s'effectue à la 
vitesse combinée: d'un. escargot et d'une 
tortue selon un trop (mais alors vraiment 


trop) classique serolling horizontal, de 


gauche à droie. Le fout sans aucun 
‘artefact, ni une quelconque ere 
passage. Affligeant | Le premier Boss, \ 
un robot — qui semble être une réplique 
polygonale et réelle d'un Boss du jeu 
Transformers — Convoy No Nezo — sur 
Famicom 8-bit , balance.une pléthore de 
boulettes colorées qui nous rappelle plus 
la sordidité ludique d'un/Cove (en moins 
figuratif. et: imaginatif}, qu'un, Thunder 
! Force ; sans compter que l'automate est 
d'un statique, de croire qu'il se meut ovec 
‘un balai là où vous savez. l 


Les niveaux suivants ne seront guère plus 
imaginatifs ; ls sont carrément lunaires : 
‘aucun effort de Level Design et ce, malgré 
les_tirs en. rafale. de. votre.minuscule 
\ux desprites, l'annexion de 
uxeffetsiumineux 


| 
| 
passionnel 
et leurs limites aussi 
avec des bâtonsuet des bouts 


ï Jr sa musique grandiose 
tout iuste:ont ee 


GS 
j'a ù 


r les PC japonais. Son nom 
ébauches de 


BERG 


L. Hyper Duel Soundtrack [Absol 
Area] - 30 mars 2006 


À, Wanderings - 15 juillet 2006 
Lost Technology+ = 30 oct 2006 


ANTHOLOGIE 


= Août 2007 : les shmupeurs découvi 


té tel 


rent une étrange page de garde süss 


Romaine réservé wuwteenosoft.com (tecnosoft sans « h »). Une page) 


de garde d'une sol 
laisse présager un dri n 
Soon.…., Thunderforce is a regi 


Île que tout le monde croit à Un fake mais qui 
le de mystère ; pour preuve, l'étrange Coming 
stered trademark. Un an après, et'al 


que lee rumeurs vont bon train sur le net, Sega officialise lui mêmell 


nouvelle... 


Juillet 2008. 
Densetsu Fukkatsu (la  résurrecti d'une 
légende): un titre placardé en kanjis très tape- 
6-l'oil, en témoigne sur la page de garde du 
site officiel htip//thunderforce sega.ip, s 

d'un Ima, Shooting ho yomigoeru (maintenant, 
le Shoot Them Up peut ressusciter). Mieux, 
le très curieux blog de Zolgel Tetsu, créateur 
et designer d'Astro Boy (GBA) ou Segagaga 
(DreamCast), dont la pagination rappelle une 
boite de jeu Sega Mark Ill l'annonce également. 
Le mystérieux Gokuhi Project Z (Projet top-secret 
2) ve voir le jour dici peu. Peu de temps après 
surgit le nom qui sonnait comme une évidence : 
Force VI va débarquer ce 30 octobre 

! 


RAR 


NN 


Ï 


ego et le Shoot Them Up : une bien étrange 
histoire, Car si la firme d'Haneda a révolutionné le 
Shoot Them Up 3D en arcade avec ses renversants 
Space Harrier, After Burner ou Galaxy Force (voir 
poga 36) puis s'essayera avec succès sur console 
par le biais d'un Panzer Drogoon remarquable, le 
constructeur n'eut que quelques rares occasions 
de démontrer son talent on matière de shoot 
them up 2D. Si lon exceple Scramble Spirits, 
Bomber Raid, Sonic Boom, Whip Rush et Arrow 
Flash, le catalogue shmuplesque 2D pure de Sega 
approche le néant, Quoique. Il y en a bien un ; 
ef qui lui a valu la gloire : Fantasy Zone, l'insolite, 
le bucolique mais résorvé à l'élite des fans (il fut 
numéro un des arcades à sa sortie on 1986). 


Justement, Fantasy Zone est d'actualité, L'année 
dernièro, Opa-Opa (le petit voissoau ovulaira 
oftitré da la saga) fétait sonvingtième anniversa 

et Sega erut bon de réoclualiser ses aventures 
par lo biais d'un remake du second opus Master 
Systom sur System 16, Mais pourquoi, vous parle- 
t-on de Fantasy Zone dans un sujel consacré à 
Thunder Force VI? Tout simplement parce que 
Zolgel Tetsu en est ui aussi le sponsor. Et que les 
doux opus de Sega définissent la volonté forma: 
de proposer du Shoof Them Up à un public qui en 


a bien besoin. Sega a longtemps 
distribué les jeux de vaisseaux 
des éditeurs tiers en arcade, 
notamment des titres STV de 
Success (Cotton 2, Guardian Force) 
oules derniers blasons de la Naomi 
(lkaruga de Treasure, Border Down 
de G.rev ou le tout récent Mamoru 
Kun Ha Norowarete Shimatta ! du 
même développeur]. Ces jeux ont 
connu un el succès d'estime que 
Cave, le maitre actuel en la matière, n'était plus 
fout à fait seul dans les salles obscures. 


Ainsi, TecnoSoft (sons «h» cette fois) renait de 
ses cendres par le biais de Twenty-one, une 
compagnie japonaise spécialisée dans la vente 
de pachinko (jeux de billes dont sont friands les 
salarymen japonais). Et à peine une semaine 
s'écoule avant que Zolge ne fasse une annonce 


des niveaux, un système de Speed Up emprunté 
aux Thunder Force Ill et IV ainsi qu'une jauge 
“énergétique qui par absorption d'orbes de 
lumière, permettra de déclencher l'arme 

as le mur ? … ulime, lOverWeapon. ; 
Thunder Force fonse- EEE Qe la communauté, Zolge nous ‘affirme bien que l'ensemble 
Pas si on en croi 


bien . 
isne portent des stages s'inspire: de 
complètement excitée et dont les avis a h DL pere LA 


i avait oul 

que louanges à un Sd “pur Shoot Them Up le premier niveau, pur condensé 
signification de l'aPP entre la jungle de Thunder Force ll 

et les invasions coloniales de Thunder 
Force IV. Les photos ne trompent pas : le 
premier Boss est un clin d'œil à la repoussante 
Gargoyle (premier Boss de Thunder Force Il) 
tandis que le second niveau vous fait évoluer 
dans les flammes volcaniques commehsur la 
planète Gorgon. Les appareils à disposition 
Seront au nombre de deux : l'élégant Phoenix au 
chrome bleuté et le Rynex Kai, dont l'inspiration 
‘envers les vaisseaux des troisièmes et q 
opus est évidente. 
‘Juste une petite ombre au tableau trop: 
28 juillet 2008 : déception. Hyakutarô 
{compositeur de Thunder Force V) ne viend 


es _utopiques de suites à 
se er Duel gigotent déjà 
er du retour 
la franchise 


Alors que le: 


3 Onze ans après, 


LE 


frocossante : Thunder Force VI ne sera pas seul. 
En effot, ce premier projet d'une longue saga de 
shoot em up sera désigné par PROJECT S.T.G- 
001, On ne sais encore rien sur les autres shoot 
en préparation, ni si Tecnosoft seul obtiendra le 
contrat d'exclusivité. 


86068 ,"" 


> — 2 
s € 
4 
| 7. 
À 


pimenter l'action de ses partitions, / 
Factory Noise & AG, le musicien cèd 
à un quartet assez détonnant, 
ovationné pour les thèmes de Rays 
Layer Section), Motoaki Furukawa aya 

sur Gradius, Tsuyoshi Kaneko, le 

principal des thèmes. de Segogaga ou o 
Gé Salé réputé pour les hymnes de Raid 
fie: 


Lambition affichée de ce Thunderforce VI vise 
à reprendre les fondamentaux technques du 
cinquième opus (Gameplay 2D et graphs 3D), 
apportant bien sur au passage les améliorations 
graphiques dignes d'un support PS2 presque tout 
\ (rappelons nous du fabuleux Gradius V de: 

détronable pour le moment) 

Si l'on ajoute à cela que les versionsil 


2007. Nous ne 
musicale qu'au 
si le Trailer 


inale ?) d'une 


pus k 


{£lossicisme sans trop d'a 


Technosoft se pôme d'une ludographie 


singulièrement hétérogène. De purs tournant de lo 30, mol 
bijoux (Herzog Zwei, Elemental Master par un Technosoft mis au fait. 
Hyper Duel...| y cétoient de vieux nanars Un épisode qui remporta tout de même 


insignifiants (Reverthion...) 


Thunder Force, star incontestée d'un « Thunder Force contrôlée » reste en soit 
répertoire où les shoot sont nombreux, st 

lui-même, d'un épisode à l'autre, la) miroit 

cette tendance soufrotteuse. 

F1 de toute évidence Thunder Force Ill enspectaculaitew.le, 32-bit 

“este l'épisode le plus emblématique, 6 le hauteur des 
marquant certainement d'une pierre 
blanche la destinée de Technosoft, Thunder 
Force IV reste quant 6 lui élitiste. et jouit 
d'une aura plus contrastée, plus subtile 


Mai moins glorieuse que celle de: son pas près de sacheier, Le Meme 
prédécesseur. Cela, certainement à cause, estsreptis, par un Sega bien décidé à 
Fun changement de ton dans la forme» joueriles sorciers VoudOU # roviver un 

! | bien que le fond soit calqué sur lalmémie morts flamboyont sert bien vivant 
dans l'inconscient collectif des joueurs 


bas nte une indéniable qualité. 
1 Thunder Force, premier du,nom est 
méconnu et obscur, bien que servant de 
base à un Thunder Force || mal aimé mais 
qui présente un intérêt plus qu'anecdotiquel 
pencher de près pour ÿ 


# passionnés pour qui le fameux Âge d'Or 

fin des années 80 début 90, n'existe pos 

sons Thunder Force, cest-à-dire, ovant 

sans le socro-saint et lumineux 
0] 


tout, 
Thunder Force IL 


1 auquel il faut & 
dégotter un certe 


salut 


| 


ANTHOLOGIE 


DA : 
PIASTER. 


ZLAVIR 7289 


(MD) 


» 
ñ 


Elementol Moster 


Elementol Moster (MD) 


Une entreprise au style authentique ef inimitable ! 


Les origines de Technosoft remontent au mois de 


février 1980. Au départ simple filiale du groupe 
Mycom Center, dont le siège social se situe 
à Saseboshi dans la préfecture de Nagasaki, 
l'entreprise opte pour son nom définitif 
Technosoft (parfois écrit Teeno Soft) dès le mois 
d'avril 1984. 
À l'origine, Technosoft avait édité pléthore 
de litres exclusivement destinés aux micro- 
ordinateurs japonais (X1, PCB8, MSX, X68000, 
FM-77, NEC PC-6001 Series) et se spécialisait 
quelque peu dans la création de logiciels 
graphiques et dactylographiques (Graphic Tool 
Set, Typing Set, Gyaku Assembler). Parmi ses 
jeux les plus célèbres, citons péle-méle, 2001 
Nen Uchô No Tabi (alias 2001 : l'Odyssée de 
l'Espace, premier jeu de l'éditeur inspiré du film 
de Stanley Kubrick}, Herzog (PC-88, MSX2), 
Feedback (un Shoot à la Space Harrier sur MSX2, 
très dynamique, à la musique mémorable), 
Kugyoku Den et Shin Kugyoku Den (MSX2 entre 
autres. Le premier, ersatz de Kiki Kaikaï, est un 
Shoot mettant en scène un bonze tandis que le 
second est un clone de Ys). 
Seuls deux projets échappérent à l'univers micro 
pour investir le monde console : Thunder Force 
Il et Herzog Zwei (célèbre wargome en temps 
réel, très futuriste) ; une première pour l'éditeur. 
Les deux figures de proue d'une Mega Drive 
encore frop incognito s'imposaient déjà par leur 
style graphique très proche l'un de l'autre, ainsi 
que par leur musique stylisée, Mais Thunder 
Force Ili va encore plus loin, renouvelant une 
esthétique globale qui semblait avoir trouvé ses 
morques et qui sera idolätré lors des années 
de gloire 16 bit (et encore aujourd'hui), grâce 
4 un choix de couleurs homogènes et un rendu 
graphique inédit, purifié par une succession de 
petites boules gronuleuses symbolisant la roche, 
les nuages ou la verdure. Thunder Force III 
marque indiscutoblement le style Technosoft. 
Dans le mme état d'esprit, Elemental Master. 
shoot pédestre sont le 14 décembre 1990 sur 
Mega Drive, optera pour le même code de 
fabrication, arborant un graphisme identique, 
dons un univers médiéval à la japonaise, 
‘emprunt d'héroïsme et de magio, 
D nr ne Me Dire ve pavro 
por Con ui Mon Plus, Devil Crash (créé 
À ple de Noxot Soft) 
9 marqué l'histoire de la PC Engine. C'est 
donc en collaboration étroit 


le. Compile) 
vosoft décide 


soucis du détail est très vite accla 
MD crée une différence stlsique of me Eros 
l'ensemble de la production 14 bit dune 
qui ne sera pas renouvelé avec Thunder ne" 
IV, à défaut de satisfaire un public cena" 
haut de ses 8 Mega, Thunder Force IV poussa 
la Mega Drive dans ses derniers relranches"" 
mais lui accorde une certaine maturité [de " 
part ses morceaux de bravoure hard-roqe ee d 
de guitare électrique, et son shle dre" 
mélant l'univers d'un Mad Max (pour sa 
dévostées) à celui d'un Macross (compleues be 
fech aux couleurs froides, armada en conf à” 
brumeux et poussiéreux, robotique alone * 
1994 marque le passage à l'ère des 32 bites, 
son expérience, Technosoft ne se focalise aa. 
que sur l'élaboration de jeux en 2D: Une 2D 4 
ef très colorée comme en témoignent Nekku! 
Oyako [un Beat Them Up complètement leufe 
sur PSOne et Sega Saturn), Kyôtenkaï un fe. 
fantastique sur PSOne el. Sega Saturn} Hp. 
Duel et Blast Wind (deux shmup sur Sega So, 
qu'on ne présente plus). Mais en parallèle l'ai 
S'essaye à la 3D ef pour un résultat pos forcéme 
convainquant (Reverthion, Hyper _ Revomhie 
Kôtetsu Reïki Steeldom, des simulations de robe 
légèrement typées VirtualOn}. Il faudra attend 
1997 et l'abracadabrant Thunder Force V, « 
encore la série des RPG Neorude (PSOne) po 
que l'éditeur retrouve ses capacités de mari 
ludique. Les jeux de l'ère 32 bit chez Technos: 
se succèdent les uns aux autres, péle-méle « 
fitres héléroclites ou faramineux, arborant 
graphismes variant du très bon au trés médioc: 
où la maitrise du pixel frêle parfois Ile gén 
d'aristique (Hyper Duel) ou. tombent: dans | 
méandres (Steeldom). Mais cette) érelparsemc 
de hauts ef de bas voit l'émergence d'un ariste 
Hyakutar Tsukumo, reconnu comme le mail 
absolu de la musique synthétique ef quiarien 
envier à Yüzé Koshiro. 

Aujourd'hui, que reste-il de Technosof Jüsau 
ceke fin juin 2008, on peut diremquilune 
restait rien. L'éditeur ayant fortementhsoufie 
financièrement du passage des 32 bit ft conirei 
de fermer ses portes en 2002. Les jeux étaient © 
qualité mais soit ils ne correspondaientipes cu 
attentes du public (un Steeldom ne peutisouten 
la comparaison avec Virtual Onj/ssoitils étoie 
réservés à une élite minimaliste (Thunder fer: 
V, les Thunder Force Gold Pack 1:8:2): Fourier 
le cas Technosoft n'est pas isolé. DaigEastAlte" 
Compile ou Jaleco se sont retrouvés dansé" 
situation. 


Et aujourd'hui ? ; 

À l'heure des alliances et des formatiensh" 
nouvelle entreprise Technosoft méi le 
renaître de ses cendres ? m 


HDOSENE 


Gi 
ere 


| 


Nokket:00] 


Nekketu Oyako {Saturn} 


eu à succès, 


3 1 
D accomPag ion de Thunder Force 
rnble des CD édités par Technosoft provenant des 
b. Pour les collectionneurs désirant se les procurer, 


Arrange 
: Voici l'ens: 


Technosoft édita les OST de ses plus grands hits sous 
s majoritairement de remix de qualité variant de 
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